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Perdonateci il gioco di parole: adeguandoci alla dilagante dinosauro-mania, 
non sapevamo come altro presentare "Personal Paint", un pacchetto di 


Con l'arrivo dei nuovi 
Amiga dotati dell'ormai 
famoso chip set AGA era 
inevitabile che comparis¬ 
sero sul mercato le versioni 
aggiornate di programmi 
ormai famosi, ad esempio 
"Deluxe Paint". 

Nel contem¬ 
po, altre case 
produttrici 
di software 
hanno 
giudicato 
il momen¬ 
to parti¬ 
colar¬ 
mente 


grafica preistorica... oops: pittorica. 


di MARCO FORNIER 


propi¬ 
zio per 
avven¬ 
turarsi in 
segmenti 
di mercato 
abitualmente 
non sfruttati. 


Così 

la Cloan- 
to, società 
friulana pioniera 
in Italia nel campo del 
software professionale, ha 
deciso di affiancare alla nuova 
versione dell’ormai famos 
"Cl-Text” (più tardi ribattezza¬ 
to "Personal Write") un pro¬ 
gramma di grafica pittorica che, 
per prezzo e caratteristiche, 
sembra già intenzionato a gua- 
dagnarsi una posizione di rilievo 
non solo nel nostro Paese, ma 
anche all'estero (dove la lira de¬ 
bole può rendere il prodotto 
concorrenziale rispetto agli al¬ 


tri). 

"Personal 
Paint", questo il suo 
nome, è un programma di 
grafica pittorica bitmap 
che si colloca in una 
posizione intermedia fra 
quelle occupate da 
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Deluxe Paint (di segno e 
animazioni) e da "ADPro" 
(elaborazione e conversione 
di immagini). Del primo, 
però, non possiede nè il 
supporto del modo HAM, 
nè la sezione dedicata alle 
animazioni o il morphing di 
brush, oltre ad essere 
sprovvisto delle funzioni di 
prospettiva e del color cy- 
cling. Del secondo non ha 
ovviamente lo spessore, 
limitandosi ad un numero 
inferiore di filtri e di for¬ 
mati di immagini. 

Quelli che però possono 
apparire a tutta prima difetti 
sono in realtà i punti di 
forza di "PPaint" (ne abbre¬ 
vieremo così, d'ora in poi, 
il nome) essendo un pro¬ 
gramma siffatto ideale per 
l'utente medio cui non ne¬ 
cessitano animazioni o 
HAM, ma che ha co¬ 
munque bisogno di elabo¬ 
rare immagini e magari di 
caricarle da un dischetto 
MS-DOS, e che troverebbe 
in ogni caso in "PPaint 1 ’ 
uno strumento grafico po¬ 
tente, in grado di sfruttare 
le nuove risoluzioni AGA 


fino ad aprire uno schermo 
a 256 colori 1280x512 in 
Super-Alta risoluzione in- 
terlacciata. 


L’INSTALLAZIONE 

Se possedete un hard 
disk siete .fortunati: il soft¬ 
ware d'installazione è infat¬ 
ti particolarmente ben cu¬ 
rato, e svolge il suo dovere 
senza arrecare eccessivi as¬ 
silli. La procedura diventa 
piu problematica invece 
laddove vogliate caricare 
"PPaint"' da dischetto. Il 
programma è sì "boota- 
bile", però apre uno scher¬ 
mo con Preference stile 1.3, 
obbligando i possessori di 
Amiga 1200 o 4000 inten¬ 
zionati a lavorare con 
risoluzioni e numero di co¬ 
lori più alti a caricare i vari 
programmi di Monitor dal 
disco Storage del Work- 
bench 3.0. 

Volendo poi caricare 
"PPaint" direttamente dal 
proprio disco di lavoro, oc¬ 
corre copiare prima il file 
"Personal.font" nella pro¬ 



pria directory Fonts, quindi 
far partire il programma 
"AskAssign" situato nella 
directory "PPaint_Tools" 
del primo disco: in questo 
modo, al caricamento 
"PPaint" saprà dove andare 
a cercare il suo font. 


PERSONAL FONT 

E anche possibile sosti¬ 
tuire il font di caratteri di 
default con uno più gradito 
semplicemente rinomi¬ 
nando il proprio come "Per¬ 
sonal.font" ed avendo 
l'accortezza di utilizzarne 
uno con lo stesso numero 
di punti di quello usato da 
"PPaint", cioè otto, altri¬ 


nella directory PPaint_- 
Prefs), e salvarlo a parte 
come "UIText.cus" (il suf¬ 
fisso è l’abbreviazione di 
Custom). Una volta all'in¬ 
terno di "PPaint" basterà 
scegliere Personalizzata 
dal sottomenu Lingua e ci 
si godrà il programma nel 
nostro idioma preferito: 
destinato a chi ha sempre 
desiderato un programma 
con le scritte in dialetto! 

Per cambiare anche le 
scritte dei pannelli di ri¬ 
chiesta bisogna armarsi di 
pazienza ed editare anche i 
singoli file contenuti nella 
subdirectory Locale, aven¬ 
do l'accortezza di aggi un- 

ero 

gere sempre alla fine il 
suffisso ".cus". 



f t 


Personal Paint" è in grado di caricare e visualizzare 


immagini in formato 


i gran» 
IF F, G 


IF e PCX fino a 256 colori. 


menti alcuni gadget di se¬ 
lezione del programma non 
potranno essere visibili. Un 
altro punto a favore di 
"PPaint” è costituito dalla 
possibilità di scegliere la 
lingua preferita: attual¬ 
mente ne sono disponibili 
"solo" tre (italiano, inglese 
e tedesco) ma è già un 
grosso passo avanti rispetto 
ai non lontani tempi in cui 
era necessario un corso di 
lingua per ogni programma 
professionale acquistato. 

Se poi volete proprio 
sbizzarrirvi, potete perso¬ 
nalizzare uno dei file 
preesistenti, ad esempio 
"UIText.eng" (contenuto 


Appena caricato, "PPaint" 
esordisce con la classica 
configurazione tipica dei 
programmi grafici, con la 
barra strumenti situata però 
a sinistra anziché a destra: 
il problema maggiore però, 
come del resto in "DPaint", 
non è tanto dove sia 
posizionata la barra, o se si 
possa o meno eliminarla, 
quanto l'assenza della pos¬ 
sibilità di spostarla dove si 
vuole, come nel vecchio 
"Photon Paint"; in fin dei 
conti è sempre utile averla 
in evidenza, ma ancora più 
importante è poterla spo¬ 
stare in una zona del dise¬ 
gno nota in quel momento. 
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Elaborazione immagine 


Nuovo 


Impostare Cancell 


Detect 
Ernboss High 
Emboss Low 
L i ght-Dark Obi i que 
Lighten +25 % 
Negative 
Randomize 
Bandoni ize 
Randomize 
Rised High 


Gradi ent 


High 
Low 
Obi i que 




I/ImiT; 


Diffusione 

errore F-S : _| 

Procedere 

Uscire | Annullare | 


A 


► 


Le funzioni di elaborazione delle immagini sono tra le 
caratteristiche più interessanti di "Personal Paint". 


1 gadget sono comunque 

C u 1 

di tipo standard: con il tasto 
sinistro del mouse si sceglie 
la funzione, premendo il 
tasto destro appare un re- 
quester con i vari tipi di 
opzioni ad essa collegate; 
così . clickando con il tasto 
destro del mouse sul gadget 
relativo all'aerografo si po¬ 
tranno selezionare la forma 
e persino il numero dei get¬ 
ti! 

Quasi ogni pulsante ha 
un relativo pannello che 
permette di modificare vari 
parametri standard: in 

questo modo è veramente 
possibile configurare il pro¬ 
gramma secondo i propri 
gusti fin nei minimi partico¬ 
lari. scegliendo ad esempio 
se avere un’area riempita in 
modo omogeneo, con sfu¬ 
matura o con un pattern (un 
motivo) e con quale per¬ 
centuale di retinatura. 

Ovviamente è anche pos¬ 
sibile selezionare il tipo di 
linea desiderata ed a quale 
tipo di pennello dovrà 
riferirsi. Sì, avete letto 
bene: "tipo di pennello": in¬ 
fatti "PPaint" mette a di¬ 
sposizione ben 8 pennelli 
(oltre a quello standard) 
configurabili dall’utente. 
Per passare da uno ad un al¬ 
tro è sufficiente clickare il 
tasto destro del mouse sul 
numero posto in alto a si¬ 
nistra tra le varie grandezze 
standard dei brush: apparirà 
un menu a tendina con i nu¬ 
meri da 1 a 9, tramite il 
quale potremo selezionare 
il pennello necessario. 


Alcuni pulsanti (quelli 
per il disegno di aree) sono 
divisi in due: clickando nel¬ 
la parte superiore si avrà 
un'area con il solo contorno 
colorato, diversamente l’a¬ 
rea sarà riempita secondo i 
parametri scelti. Per le linee 
curve è stato adottato il 
metodo delle curve di 
Bezièr, che rende il disegno 
molto più semplice e pre¬ 
ciso sfruttando le quattro 
crocette di distorsione. 

Il pulsante di Zoom di¬ 
vide lo schermo in due parti 
distinte, una con l’imma¬ 
gine ingrandita, l’altra con 
quella normale: la prima 
dispone delle frecce e delle 
barre di scorrimento, pro¬ 
prio come una finestra di 
Workbench, con in più un 
tasto per visualizzare una 
griglia (il colore si sceglie 
dalla palette) che evidenzi i 
pixel. Il tasto a sinistra del¬ 
la lente d'ingrandimento 


serve ad aumentare (pul¬ 
sante sinistro del mouse) od 
a diminuire (pulsante de¬ 
stro) la zoomata. 

Va sottolineato che in re¬ 
altà gli ambienti operativi 
sono due, con risoluzione e 
colori ben distinti: tramite 
Ambiente di lavoro del 
primo menu è possibile non 
solo passare da uno 
al l'altro, ma anche sovrap¬ 
porli ed utilizzare uno dei 
due come sfondo dell'altro. 


I MENU 

Cinque menu con quasi 
cento tra comandi e sotto¬ 
comandi sono quanto ci of¬ 
fre la Cloanto per meglio 
realizzare le nostre velleità 
grafiche: il primo menu è il 
classico Progetto dove, 
oltre che i classici comandi 
di caricamento e di sal¬ 
vataggio • delle immagini 
(per fortuna c'è anche Can¬ 
cellare File, utilissimo so¬ 
prattutto quando "PPaint" 
chiude il Workbench per 
scarsità di memoria), tro¬ 
viamo Copiare schermo, 
che copia lo schermo di si¬ 
stema prescelto all'interno 
di "PPaint", pronto per es¬ 
sere salvato o editato, a se¬ 
conda delle esigenze. 

Le immagini possono es¬ 
sere caricate e salvate come 
IFF-ILBM, come GIF o 
come PCX. due formati 
molto comuni in ambiente 
MS-DOS. oltre che nel 
solito formato criptato 
Cloanto. E inoltre possibile 


Cloanto PPaint 



L'operatore "Texture" simula l'aspetto di un'immagine 

dipinta su un tessuto molto grezzo. 



AMIGA 

EXTASY 


3 DISCHETTI ! 

LIRE 30.000 



NON GIRA 
SU AMIGA 500 PL US 

Una nuova 
raccolta 
di videogame 
piccanti 
e animazioni 
... no commenti 
per la tua 
soft-teca 
hardcore 
strettamente 
personale. 

Un modo 
diverso 
di far fondere 
il joystick 
e di giocare 
con il tuo 
computer. 



LE TENTAZIONI 
DI AMIGA 
Solo per adulti! 


Per ricevere Amiga Extasy 
basta inviare vaglia postale 
ordinario di Lire 30.000 ad 
AmigaByte, C.so Vitt. 
Emanuele 15, Milano 20122. 
Specifica sul vaglia stesso la 
tua richiesta e il tuo 
indirizzo. Per un recapito più 
rapido aggiungi lire 3mila e 
chiedi spedizione espresso! 





































































































































salvarle sotto forma di dati 
pronti per l'inclusione in un 
sorgente C, opzione molto 
utile ai programmatori. 


LA STAMPA 


Selezionando Stampare 
immagine si accede a tre 
sottomenu indispensabili 
per il settaggio dei vari 
parametri relativi alla stam¬ 
pante ed all'impaginazione: 
va notato che è supportata 
la stampa in PostScript an¬ 
che a colori, nonché il for¬ 
mato EPS (Encapsulated 
PostScript) e 1"output su 


file. 

Formato Immagine a- 

pre un requester con il 
quale si può scegliere il tipo 
di schermata da aprire: 
"PPaint" cerca i monitor 
disponibili nella directory 
Devs/Monitors del disco di 
boot e li adatta al chip set 
disponibile; con chip set 
AGA è possibile visualiz¬ 
zare immagini a 256 colori 
in Super-Alta risoluzione 
interlacciata, mentre su di 
un Amiga 1.3 non si potrà 
andare oltre 64 colori in 
modo ExtraHalfBrite. 

Ma come è possibile al¬ 
lora caricare una GIF a 256 
colori su di un Amiga 500? 
Niente paura, ci pensa 
"PPaint" con delle potenti 
routine di riduzione del co¬ 
lore. grazie alle quali riu¬ 
sciremo a visualizzare la 



àrsoti •! Paint 


1 : 
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Seleziono font testo 


AvantGarde 24 
BervcHJiat 12 


Bookman 12 


CGTimes 10 s 
CGTimes 20 s 
CGTimes 30 s 
CGTimes 40 s 


CGTnumvirate 15 s 


F ont : 




Workbench : F onts 


CGT inws 

|SO s 



AaliMmZz ( 



"Personal Paint" supporta qualsiasi tipo di font Amiga, 

compresi quelli outhne ed i ColorFonts. 


nostra GIF sotto 1.3 me¬ 
diante uno schermo a 64 
colori Half Brite. 

Inoltre le varie funzioni 
adottate sono configurabili 
tramite tre comandi del 
menu Parametri: le op¬ 
zioni per Riduzione colori 
sono qualitativa e quanti¬ 
tativa; I Adattamento co¬ 
lori può avvenire normal¬ 
mente, con retinatura sem¬ 
plice o con quella Floyd- 
Steinberg, che permette di 
ottenere sfumature più 
tenui distribuendo le inten¬ 
sità di ciascun punto sia at¬ 
traverso i punti che lo com¬ 
prendono. sia tramite i pun¬ 
ti adiacenti: il comando Ri- 
modellamento con media. 


anche se di esecuzione un 
po’ lenta, elimina buona 
parte delle distorsioni pro¬ 
dotte quando si vuole ridur¬ 
re o ingrandire un'imma¬ 
gine o un brush. 

Altre voci del menu 
Parametri riguardano l'au- 

c 

dio. il codice di crittazione, 
le coordinate (l'origine può 
essere 0.0 oppure 1,1), al¬ 
cune opzioni del file re¬ 
quester ed altre del pro¬ 
gramma in generale ri¬ 
guardanti l’apertura o 
chiusura del Workbench, e 
la possibilità di far scom¬ 
parire la barra strumenti o 
quella di schermo. 

Il comando Icone di¬ 
spone di un'opzione poten¬ 


tissima: si possono infatti 
avere delle icone rappre¬ 
sentanti l'immagine salvata 
in miniatura, addirittura a 
256 colori sotto 3.0! 
Provate a cercare un altro 
computer che disponga di 
un icon editor così potente! 

Tutti questi parametri 
possono essere salvati in un 
file ASCII editabile anche 
separatamente, così si è in 
condizione di disporre di 
più file contenenti diverse 
configurazione per altret¬ 
tante esigenze. 


I FILTRI 

Scegliendo Elabora- 
zione immagine dal menu 
Progetto si accede ad un 
requester dal quale si può 
scegliere uno dei 34 tipi di 
filtri a disposizione di 
"PPaint" che possono es¬ 
sere elaborati secondo 6 
opzioni contenute nel re¬ 
quester Impostare: convo- 
luzione, quantità , casuale, 
sparso. riunito, Floyd- 
Steinberg. Sostituendo i 
valori predefiniti nelle ma¬ 
trici è anche possibile 
creare propri filtri da riuti¬ 
lizzare in seguito, rendendo 
illimitate le possibilità di 
impiego. Tra i più interes¬ 
santi, Light-Dark Oblique 
Gradient (ottimo soprattut¬ 
to sul nero) che dà un gra¬ 
diente di chiaro-scuro in 
diagonale attenuando il 




Un'immagine GIF a 256 colori, prima e dopo l'applicazione dell'operatore Enibossed. 

Il risultato dell'elaborazione produce un effetto di bassorilievo, come se l'immagine fosse scolpita nella pietra. 
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passaggio tra due colori, e 

Water-Color Oblique, con 

una specie di effetto ac¬ 
quarello. 

1 filtri possono essere ap¬ 
plicati sia all'immagine in¬ 
tera che a parte di essa 
clickando sul gadget rela- 

C u 

tivo nella barra strumenti 
(scelta tra area rettangolare 
o curva), sia ad un brush se¬ 
lezionando Elaborare dal 
menu Pennello. 

L'esecuzione di un filtro 
(interrompibile premendo 
ESC) è piuttosto lunga, so¬ 
prattutto se viene effettuata 
sull'intera immagine: pur¬ 
troppo le funzioni non 
sfruttano routine in virgola 
mobile, quindi eventuali co¬ 


lina riduzione dei colori 
con l'opzione Riniodella- 
niento con media. 

Attenzione soprattutto 
alla funzione di Undo: oltre 
che essere a singolo livello, 
non può essere disabilitata, 
dunque è meglio svuotarla 
prima di eseguire un'elabo¬ 
razione complessa. 

IL MENU 
PENNELLO 

In questo menu è rac¬ 
chiuso tutto il necessario 
per una perfetta gestione 
dei brush: oltre che i clas¬ 
sici comandi di caricamen¬ 
to/salvataggio e di stampa 



processori matematici sono 
del tutto inutili. Esperti del¬ 
la Cloanto hanno però rife¬ 
rito che il problema si può 
eliminare attivando la cache 
di processori più veloci, 
come il 68030 con un po' di 
memoria FAST a 32 bit. 

La voracità di memoria 
sembra essere il vero pro¬ 
blema del programma, so¬ 
prattutto laddove si voglia 
lavorare a 256 colori con 
alte risoluzioni: sull'Amiga 
1200 standard utilizzato per 
la prova è comparso spesso 
il segnale di memoria insuf¬ 
ficiente, specialmente quan¬ 
do si tentava di effettuare 


troviamo opzioni per 
scegliere come impugnare 
il pennello (al centro, ai 
vertici o liberamente), per 
mutare la sua dimensione 
(doppia o metà , in senso 
orizzontale o verticale, e 
così via) o il suo contorno, 
per ruotarlo oppure troncar¬ 
lo alle estremità . 

L'archivio ci consente di 
sbizzarrirci con le elabo¬ 
razioni, potendo poi ricari¬ 
care da esso il brush origi¬ 
nale, sempre che esso sia 
stato precedentemente sal¬ 
vato. Per utilizzare il pen¬ 
nello con due immagini di¬ 
verse (e con palette diffe¬ 


Cloanto Personal Paint @ i : CNmdows. if f 



Il pannello di "Personal Paint" dedicato alla gestione della 
palette , ovvero la tavolozza dei colori disponibili. 


renti) è necessario però uti¬ 
lizzare il comando Fusione 
dal menu Colori: le potenti 
routine di "PPaint" sono in 
grado di adattare le palette 
dei due ambienti per intera¬ 
gire fra essi. 

Altro comando molto 
importante del menu Colori 
è Riduzione colori: dopo 
un breve conteggio appare 
un requester indicante il nu¬ 
mero di colori utilizzati, 
con a fianco un cursore per 
diminuirli o aumentarli, il 
numero di punti persi e la 
loro percentuale sul totale. 
Agendo sul cursore si avrà 
un effetto approssimativo 
della riduzione sull'imma¬ 
gine, mentre scegliendo 
Procedere si otterrà un pro¬ 
cedimento molto più accu¬ 
rato ma definitivo. 

Non poteva certo man¬ 
care il comando Stati¬ 
stiche, esclusiva Cloanto 
per i fanatici delle per¬ 
centuali che, altrimenti. 


come farebbero a saper che 
il colore numero 239 oc¬ 
cupa I'1,27% dei pixel pre¬ 
senti sullo schermo? 


PALETTE 
& MASCHERE 

Sono questi i primi due 
comandi del menu Colori, 
così importanti da meritarsi 
due ingenti sottomenu. 
Scegliendo Definire dal 
sottomenu Tavolozza ap¬ 
pare un requester che visua¬ 
lizza l'intera palette di co¬ 
lori (in realtà ne mostra 27 
al massimo; per gli altri ci 
sono le frecce di scorrimen¬ 
to), i pulsanti per editarli ed 
i cursori RGB e HSB (tin¬ 
ta, saturazione e lumi¬ 
nosità) con cui creare le 
varie sfumature. 

Clickando con il mouse 
su di un colore dell'imma¬ 
gi ne, la palette del re¬ 
quester si sposterà su di es- 



In nessun programma di grafica degno di questo nome può 
mancare una funzione di ingrandimento deirimmagine. 
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DOMAIN 

AmigaByte vi offre 
il meglio del sofware 
di pubblico dominio 
americano ed 
europeo. 

Migliaia di programmi 
di tutti i generi: 
utility, giochi, grafica, 
linguaggi, musica, 
animazione, 
immagini, database, 
comunicazione. 


nuovissimi© 

CATALOGO 

SOFTWARE 

PUBBLICO 

DOMINIO 


Su DUE dischetti 
l’elenco sempre 
aggiornatissimo con i 
nuovi arrivi. 

Tutto il PD recensito 
su AmigaByte. 

Librerie complete: 
FRED FISH (fino al 
numero 850 ) 

UGA PD 

AMIGA FANTASY PD 
AMIGANUTS 
A.C.C. 

NEWSFLASH 
e tante altre ancora... 

Per ordinare il catalogo su due 
dischetti, invia vaglia postale 
ordinario di lire 10.000 (13.000 
per riceverlo espresso) a: 
AmigaByte, C.so Vittorio 
Emanuele 15, 20122 Milano. 



Cloanto Personal Paint 
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Gli eceelenti algoritmi di dithering del programma 
consentono di visualizzare con buona approssimazione 
immagini a 256 colori anche su Amiga non AGA. 


so, evidenziando tutti i val¬ 
ori dei sei parametri che lo 
compongono: in questo 
modo è molto semplice in¬ 
dividuare il colore deside¬ 
rato, soprattutto se si lavora 
con una palette molto for¬ 
nita. Per copiare o scam¬ 
biare un colore con un altro 
ci sono gli "ostici" tasti di 

c 

Edit, tra i quali quello in 
basso a sinistra serve a 
capire quali punti dell'im- 
magine sfuttano un colore, 
mediante un cycling (è suf¬ 
ficiente scegliere nella 

c 

palette, tenere schiacciato il 
pulsante e contemporanea¬ 
mente premere il tasto de¬ 
stro del mouse). 

Calibrare permette di 
regolare i parametri del- 
l’immagine quali colore, 
brillantezza e contrasto 
(oltre che RGB), mentre il 
tasto Help riabilita la 
tavolozza predefinita. E an¬ 
che possibile "leggere" la 
palette da un brush. da un 
font o da un altro schermo 
che giri in multitasking con 
"PPaint". 

Per Impostare una 
maschera (l'equivalente 
degli stendi di "DPaint") 
appare invece un requester 
con tutti i colori a di¬ 
sposizione, che rende più 
facile la selezione di quelli 
necessari: clickando su 

Mostrare vengono visua¬ 
lizzati su di uno schermo in 
bianco e nero. 

"PPaint" può utilizzare. 


oltre che i classici bitmap, 
anche i famosi ColorFonts 
a 16 colori, nonché i font 
vettoriali supportati a par¬ 
tire dal Kickstart 2.0. Per 
caricare un font è sufficien¬ 
te clickare il tasto destro 
del mouse sul gadget rela¬ 
tivo (raffigurante una pic¬ 
cola lettera A) posto nella 
barra strumenti, e scegliere 
il carattere desiderato nel 
requester che apparirà . Du¬ 
rante la prova "PPaint" ha 
supportato senza problemi 
svariati tipi di font bitmap, 
presi sia tra quelli forniti 
dalla Commodore sia tra i 
pacchetti della Rara; per 
caricare però i due Color¬ 
Fonts Rara inclusi nel se¬ 
condo dischetto di "PPaint" 
sono stati necessari due ac¬ 
corgimenti: attivare il tasto 
Caps Lock, poiché si tratta 


di caratteri esclusivamente 
maiuscoli, e selezionare Da 
Font dal menu Tavolozza, 
in modo che nella palette 
potesse essere inclusa quel¬ 
la utilizzata dal font impie¬ 
gato. 

"Così tanto a così poco", 
potrebbe essere lo slogan 
della Cloanto per lanciare 
"Personal Paint", viste la 
quantità di funzioni ed il 
prezzo, inferiore alle 
lOOmila lire. Gli aspetti 
negativi del programma 
non sono pochi: assenza di 
HAM, di animazioni, di 
prospettiva e soprattutto to¬ 
tale mancanza di supporto 
AREXX. Possono però es¬ 
sere considerati trascurabili 
se li si controbilancia con le 
potenzialità espresse dal 
programma: 256 colori, 
complesso sistema di filtri 
(indispensabile per chi non 
può permettersi l’acquisto 
di "ADPro"), stampa 
PostScript anche a colori, 
caricamento e salvataggio 
di immagini in svariati for¬ 
mati. totale configurabilità 
ed ottima gestione dei font 
sono solo alcuni dei punti 
di forza di "PPaint". Senza 
considerare che il program¬ 
ma gira egregiamente sia 
sotto Rickstart 3.0 che su 
sistemi precedenti (anche 
1.3). e che è totalmente in 
lingua italiana. 

In sostanza, un program¬ 
ma ideale per l'utente 
medio, per il quale può rap¬ 
presentare una valida alter¬ 
nativa al più complesso e 
costoso "Deluxe Paint". 
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Il programma è fornito con una buona dotazione di immagini 

dimostrative in vari formati e risoluzioni. 





















































































































POWERBASE 


Un programma per la gestione 
di database, dotato di 
un'interfaccia utente potente 
ma semplice da usare. Archivi 
di qualunque genere possono 
essere predisposti in pochi 
minuti tramite il mouse. 
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L'antivirus professionale che riconosce ed elimina oltre 140 

virus. 

Il dischetto comprende tre versioni del programma adatte 
a tutte le esigenze, una delle quali può essere mantenuta 
sempre residente in memoria per prevenire il contagio. 


Alcune delle caratteristiche di 

PowerBase: 
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KILL DO 
VIRUS II 


àllr. X* guitti, 


1 flIMftT M 






Struttura di dati flessibile: i campi possono contenere testi, 

numeri, date etc. 

Funzioni semplificate di inserimento, modifica e cancellazione 

dei record. 

Potenti funzioni di ordinamento e ricerca dei dati. 

Stampa dei dati e generazione di report e liste. 

Archivi compatibili con la versione MsDos di 
PowerBase, per un facile interscambio di 

dati tra sistemi diversi. 

Compatibile con tutte le versioni di Amiga 

e di KickStart. 

Codice: POWERBASE (lire 59.000) 


Funzioni di backup dei bootblock e possibilità di 
auto-apprendimento, 
per riconoscere nuovi 
virus. 

Kill Da Virus è sempre 
aggiornato: le nuove 
versioni dei file per il 
riconoscimento dei virus 
vengono distribuiti 
gratuitamente 
attraverso i canali PD, 

sulla 
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rivista NewsFlash e su AmigaByte. 

Interfaccia utente a menu veloce e facile 
da usare, per agevolare l'esame di 
centinaia di dischetti in breve 

tempo. 

w Pienamente compatibile con 
^ qualsiasi configurazione di 
^ Amiga e di KickStart. 


HUCE 

PROFESSBONAl 

Un tool grafico per generare immagini, 
sprite, bob, brush ed icone. 

Indispensabile ad ogni programmatore, 
questo programma genera, carica, salva e 
converte oggetti nei i seguenti formati: Image (C b Asm), 
Sprite (C b Asm), Brush (ILBM), Bob (Amiga Basic), Icon 

(WorkBench) 

Comprende un editor grafico con tutti i tool e le funzioni 
necessari per il disegno (fili, zoom, cut b paste, dithering, 

mirror etc.) .— 


k Codice: KDV (lire 35.000) 


POWER 
MENU 2.0 


La miglior utility per generare menu. 


RowerMenu crea automaticamente menu per il 
caricamento di programmi da floppy e hard disk. 


L'ideale per creare presentazioni professionali e funzionali 

per i propri programmi. 


Include un Icon editor, per settare i tooltype e tutte le 
altre proprietà da attribuire alle icone. 

Codice: HUGE PROFESSIONAL (lire 49.000) 
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DRBVE-X 


Un disk editor per modificare il contenuto di file e programmi, 

isco. il 
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intervenendo direttamente sulla struttura del disco 

ideale per l'utente esperto. 


tool 


Ricerca e sostituzione di stringhe ASCII ed esadecimali. 


Consente di intervenire 
modificando anche la bitmap 

del disco. 



Supporta mouse, tastiera e joystick. 

Gestisce i font standard Amiga e 
permette di caricare immagini IFF 
come sfondo per i menu. 

Contiene un antivirus incorporato. 

Comprende una versione PD, che 
rende possibile distribuire liberamente 
i dischetti contenenti menu creati da 
RowerMenu. 


Codice: POWERMENU 2.0 (lire 49.000) 
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Supporta tutti i device di 
AmigaDos: floppy, hard e 
ram disk. 


Include in omaggio il 
programma M A-Choice" per la 
creazione di menu. 


Codice: DRIVE-X (lire 35.000) 


Per ricevere i dischetti UGA POWER UTILITIES 
basta inviare vaglia postale ordinario dell’importo sopra 

indicato per i programmi desiderati a: 

AmigaByte, 

C.so Vittorio Emanuele 15, 20122 Milano. 

Specificate il codice del disco (es. POWERMENU 2.0, 
POWERPACKER 4.0, KDV, POWERBASE) ed i 
vostri dati chiari e completi in stampatello nello spazio 
riservato alle comunicazioni del mittente. 

Se desiderate che i dischetti siano spediti via espresso 
(per un recapito più rapido) aggiungete 3.000 lire 
alf importo complessivo del vaglia. 






























































































































































UGAPD 

UGA (United Graphic Artists) è un team olandese di 
programmatori e artisti coordinato da Ron Fonteine 
(P O. Box 881, Aw Zeist, Netherlands) dedicato allo 
sviluppo ed alla diffusione di software Amiga. La UGA 
Software cura una serie di raccolte di software sia di 
pubblico dominio che commerciale a basso costo, oltre 
all’ormai diffusissima rivista su dischetto NewsFlash. 

AmigaByte distribuisce in esclusiva per l’Italia il 
software UGA. tra i quali la raccolta UGA PD contenente 
interessantissimo materiale inedito e selezioni del miglior 
free software da tutto il mondo. Utility, giochi, animazioni, 
demo, slideshow, immagini, brani musicali ed altro 
ancora, disponibile solo sui dischetti UGA. 

Ogni dischetto costa lire 10.000 (comprese le spese di 
spedizione) e può essere ordinato ad AmigaByte tramite 
vaglia postale, indicando il codice del disco desiderato 
(es. UGA MUSIC 4, UGA INTRO 12. UGA GAMES 2 
ecc). 

L’elenco dettagliato ed aggiornato del contenuto di ogni 
dischetto, e di tutto il software UGA. è disponibile sui 
dischi-catalogo di AmigaByte (a sole Lire 10.000). 

UGA INTRO Una selezione delle migliori demo scritte dai 
più fenomenali hacker di tutto il mondo per colpire 
l’immaginazione e mostrare quel che si può fare con 
Amiga. Tutte le intro sono realizzate in Assembler e 
contengono grafica e musica di eccezionale livello. 

UGA MUSIC: Questi dischi contengono brani musicali 



realizzati con i più diffusi programmi (SoundTracker, 
NoiseTracker, ProTracker, Musical Enlightenment). Tutte 
le musiche sono autoeseguibili e non necessitano di utility 
esterne per essere riprodotte. 

UGA UTILITIES : Le più interessanti utility per Amiga, 
scelte per voi dai programmatori UGA: compattatori, 
copiatori, text editor, emulatori ZX-Spectrum, generatori di 
frattali, antivirus, tools grafici e tanto altro ancora. 

UGA SPECIALS : Ognuno di questi dischi contiene 
programmi PD che, per dimensioni o prestazioni, sono 
davvero fuori dal comune. Raccolte di super font IFF, di 
suoni campionati, di brani musicali; utility del calibro 
dell’emulatore Sinclair QL e Fractal Generatori programmi 
musicali come JamCracker, DeltaMusic, Brian’s 
Soundmonitor, Games Music Creator. 

UGA SCREENSHOTS Una serie di immagini IFF tratte 
da giochi e programmi commerciali (Psygnosis, Rainbow 
Arts ecc.) 

UGA SONIX Tutti i brani musicali su questi dischetti sono 
composti con il programma Aegis Sonix, con il quale 
possono essere caricati e modificati a piacimento. Una 
preziosa fonte di strumenti campionati. Contiene anche 
un player per riprodurre le musiche senza bisogno di 
Sonix. 

UGA SLIDESHOWS Ogni dischetto contiene uno 
slideshow con immagini IFF inedite in varie risoluzioni e 
numero di colori, tutte di qualità eccellente, create dagli 
artisti UGA. Un "must" per gli amanti della grafica su 
Amiga. 

UGA ANIMATIONS Come sopra, ma dedicato alle 
migliori animazioni create con Sculpt/Animate 4D e 
VideoScape. Questi dischetti richiedono almeno 1Mb. 



UGA DEMOS Megademo di grandi dimensioni che vi 
lasceranno a bocca aperta per il loro contenuto grafico e 
sonoro. 


UGA GAMES Un’antologia dei più divertenti e bizzarri 
giochi PD Amiga, da CosmoRoids a FlashBier, passando 
per Tetris, ZZep, Bally, NightWorks, Youpi, Ladybug, 
Boing, Xenon III... 

NEWSfLASH 


di ulteriori trattamenti. 

Con PowerPacker sono fornite parecchie utility 
liberamente distribuibili che permettono di accedere ai file 
compressi con un semplice click del mouse, per utilizzarli 
senza doverli prima decomprimere. 

PPMORE: Un visualizzatore di testi Ascii compressi, 
ricco di opzioni che comprendono la ricerca di stringhe e 
l’invio del testo alla stampante. 

PPSHOW: Visualizza e stampa un’immagine Amiga 
compressa; supporta tutti i formati Amiga (Iff, Ham, 
Overscan ecc.) ed il color cycling. 

PPANIM Mostra un’animazione in formato standard 
Iff-Anim compressa. 

PPTYPE; Formatta e stampa un testo compresso, 
inviandolo alla stampante in base ai parametri definiti 
dall’utente (margini, salti pagina ecc.). 

CRUNCH e DECRUNCH: Due tools utilizzabili in uno 
script AmigaDos per comprimere e decomprimere file di 
dati in maniera rapida e senza intervento da parte 
dell’utente. 

POWERPACKER LIBRARY: Per scrivere o modificare i 
propri programmi in modo da far caricar loro dati in 
formato compresso, è inclusa una libreria documentata in 
tutte le sue funzioni, utilizzabile con qualsiasi linguaggio. 

Le novità ' della versione 4.0 


Il disk-magazine più diffuso in Europa, distribuito in Italia 
in esclusiva da AmigaByte. 

Ogni numero contiene: utility, giochi, articoli e 
recensioni di nuovi programmi ed accessori hardware, 
tips & tricks su giochi ed avventure, demo, brani 
musicali, immagini IFF, font, listati e sorgenti (C, 
Assembler, Amos ecc.) e moltissimo altro software per 
Amiga in esclusiva. 

I dischetti NEWSFLASH non sono di pubblico 
dominio, non possono essere liberamente distribuiti e 
contengono materiale non disponibile altrove, creato 
appositamente per la rivista. Tutto il contenuto della 
rivista viene compresso con POWERPACKER. ed ogni 
numero contiene più di 2 megabyte di software di ogni 
genere. 

Ogni numero di NEWSFLASH può essere richiesto ad 
AmigaByte tramite vaglia postale. I primi cinque numeri 
sono contenuti in UN dischetto e costano 10.000 lire 
l’uno; i numeri dal 6 al 21 sono contenuti in DUE 
dischetti e costano 15.000 lire (per entrambi i dischi); 
quelli dal 22 in avanti sono contenuti in TRE dischi e 
costano 21.000 lire. 


- Comprime ancora meglio i file eseguibili (fino al 10% in 
piu’ rispetto alla versione 3.0b) 

- E’ compatibile con il KickStart 1.3 e con il nuovo 2.0. 
del quale supporta pienamente tutti i nuovi modi grafici. 

- Ha un'interfaccia utente completamente ridisegnata, che 
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POWERPACKER 


Raddoppia la capacita’ dei tuoi dischi con 
POWERPACKER PROFESSIONAL 4.0A (lire 35.000), il 

più veloce e diffuso "cruncher" in circolazione, usato in 
Europa e negli Stati Uniti da migliaia di utenti e 
programmatori. 

I programmi compressi con PowerPacker si caricano, si 
auto-scompattano e partono in pochi istanti, in maniera 
del tutto trasparente all’utente. 

PowerPacker sfrutta sofisticati algoritmi di compressione 
che riducono in media del 40% le dimensioni dei 
programmi, e del 70% quelle dei file Ascii. 


sfrutta i requester ed i gadget della nuova 
REQTOOLS.LIBRARY (fornita con il programma con 
sorgenti e documentazione) 

- Comprende versioni aggiornate delle utility per la 
gestione di file crunchati (PPSHOW. PPMORE. etc.), ed il 
nuovo programma PPLOADSEG per il caricamento di 
librerie e device compressi. 

- E' dotato di interfaccia ARexx e di una nuova versione 
della POWERPACKER.LIBRARY. 

- Può’ decompattare i file creati con Turbo Imploder 4.0 

THE MUSICA L 
ENLIGHTENMENT 


I file eseguibili ed i dati compressi possono essere anche The Musjca , Enlightenment 2.01 (lire 39.000) è 

protetti con una password ed essere usati senza bisogno un pacchett0 sof1ware musica i e corn pieto per comporre 

brani stereo a quattro voci con l'aiuto di strumenti 
„ digitalizzati. 


Potete creare effetti sonori personalizzati o modificare 
brani campionati con un digitalizzatore. 

L’interfaccia utente user-friendly gestita con il mouse 
consente di variare la forma d'onda di uno strumento, 
agendo sui parametri ADSR (attack/decay/sustain/ 
release). 

Il pacchetto comprende manuale, samples e musiche 
dimostrative, un player per eseguire i brani 
indipendentemente dal programma principale, una serie 
di routine C ed Assembler per integrare le musiche nei 
propri programmi. 


Per ricevere i dischetti UGA basta inviare vaglia 
postale ordinario dell*importo sopra indicato per i 

programmi desiderati a: 

AmigaByte, c.so Vittorio Emanuele 15, 20122 

Milano. 

Specificate il codice del disco (es. 
POWERPACKER 4.0. NEWSFLASH 17. UGA 
MUSIC 12) ed i vostri dati chiari e completi. 

Se desiderate che i dischetti siano spediti via 
espresso, aggiungete lire 3.000 alf importo 

complessivo del vaglia. 










































MUSICA 




Il programma musicale per la creazione di moduli più popolare su 
Amiga ritorna in una nuova versione, con tante funzioni in più ed 

un’interfaccia utente completamente ristrutturata. 


I programmi musicali su Amiga si 
dividono in tre categorie: quelli 
rivolti ai principianti ed ai mu¬ 
sicisti meno pratici, che consentono 
di comporre musica direttamente su 
pentagramma ("Deluxe Music", 
"Sonix"); quelli rivolti a programma- 
tori ed utenti esperti, che utilizzano 
suoni campionati e generano brani 
musicali in un particolare formato det¬ 
to modulo ("SoundTracker", "Okt- 
alyzer”); ed inline i sequencer, che 
non sfruttano i canali audio di Amiga 
ma sono pensati per l'utilizzo in ab¬ 
binamento a strumenti 
musicali esterni ("Bars 
and Pipes", "MusicX"). 

I primi sono quasi 
scomparsi dal 

panorama del software 
Amiga, a causa dello 
scarso interesse del 
pubblico per le loro 
funzioni; i secondi sono 
divenuti invece 

enormemente popolari 
tra gli "smanettoni", ma 
risultano eccessiva¬ 
mente ostici e compli¬ 
cati per l'utente medio; 
i sequencer, infine, 
richiedono l'utilizzo di 
apparecchiature musi¬ 
cali che non tutti pos¬ 
seggono, e sono quindi 
ancora relativamente 
poco diffusi. 

"OctaMED 5.0" rap¬ 
presenta l'unico esem¬ 
pio di software musi- 


di DARIO PISTELLA 
e ENRICO DONNA 

cale che unisce in un solo programma 
le caratteristiche dei tre tipi di soft¬ 
ware appena citati: non solo è intu¬ 
itivo e facile da usare anche per chi 
non ha molta dimestichezza con 
"NoiseTracker" ed affini, ma permette 
di creare e di modificare in tutti i 
modi possibili qualunque brano musi¬ 
cale, e di utilizzare anche il MIDI, con 
tutte le infinite conseguenti appli¬ 
cazioni. Non a caso la stampa speda- 
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lizzata su Amiga in tutto il mondo lo 
ha definito come miglior programma 
musicale ormai da parecchi anni: e la 
maggior parte dei brani musicali in¬ 
corporati in giochi e programmi com¬ 
merciali viene ormai composta con 
"OctaMED". 

Scritto dal finlandese Teijo Kin- 
nunen e distribuito dall'inglese RBF 
Software, "OctaMED" è nato quattro 
anni facon il nome "MED" (abbrevia¬ 
zione di Music Editor) come program¬ 
ma freeware: l'incredibile diffusione 
ha spinto l’autore a produrre versioni 

sempre più potenti e a 
venderlo prima come 
shareware e poi come 
pacchetto commerciale 
vero e proprio. 

Le potenzialità di 
"OctaMED 5.0" sono 
enormi, in virtù del¬ 
l'eccezionale quantità 
di opzioni disponibili, 
alcune delle quali di 
facile comprensione, al¬ 
tre decisamente più spe¬ 
cificamente tecniche, 
che rendono questo 
software adatto sia a chi 
intende usarlo in modo 
ed in ambito puramente 
professionali (viste an- 
J che le possibilità sonore 
offerte da Amiga), sia a 
tutti quelli che invece 
ne prevedono un utiliz¬ 
zo meno complesso pur 
pretendendo dal pro¬ 
gramma ottimi risultati. 


0112 


EiElElElHfl <1 >1 Seti Clr 


9 


9 


fi 


R 


C 


C 


D 


D 


> 


J 


^ •• 




11 


































































































































































ec t 


New. . . 
Open . . . 


Display 



e . . . 

e T iner . . 


e(ete Files 




Last Message 
flbout... 


Quit OctaMED 


Ed it 
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I menu di 
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Track 




Tracker Editor 
Notation Editor 


Synth Editor... 

Sanple Editor... 
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MIDI Message Editor... 
Input Map Editor... 
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Song 


Se l ec t . . . 


Rdd New 


Delete Last 


Playing Sequence... 
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Reset Pitch/Presets 
Send MIDI Reset 
Send Locai Control 
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Mouse Options... 
Keyboard Opt ions... 
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Display Max Tracks 
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Play Rfter Loading 
fluto-Freeze Screen 


Note KiIIing 


Load 

Save 

Save 
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Cut 

Copy 
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Delete Line 
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SpIit flt Cursor 
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La nuova interfaccia utente di "OctaMKD 5.0" comprende un gran numero di 
menu che controllano la maggior parte delle funzioni del programma. 


Chi conosce già il programma tro¬ 
verà più avanti un elenco delle novità 
introdotte dalla versione 5.0 rispetto 
alle precedenti: per tutti i neofiti, in¬ 
vece, può essere utile un breve ripasso 
delle caratteristiche generali di "Oc¬ 
taMED". 

Lo schermo di "OctaMED 5.0" ap¬ 
pare diviso in senso orizzontale in tre 
parti. In quella superiore sono visibili 
le opzioni disponibili, alcune delle 
quali troveremo ripetute anche in al¬ 
cuni dei nove menu del programma. 
Nella parte centrale dello schermo 
sono visualizzate le varie note che 
compongono il brano in analisi, men¬ 
tre nella zona sottostante appaiono i 
quattro riquadri del E equalizzatore 
grafico. 

L'inserimento delle note musicali 
può avvenire tramite la tastiera del 
computer (simulando quella di un pia¬ 
noforte) oppure attraverso uno stru¬ 
mento musicale collegato ad Amiga 



La configurazione di un brano 
musicale può essere memorizzata 

insieme alle note. 


mediante interfaccia MIDI. Ad ogni 
tasto premuto vedremo visualizzata 
sullo schermo la nota corrispondente. 

La maggior parte delle funzioni di 
"OctaMED" è accessibile clickando 
con il mouse su uno dei gadget pre¬ 
senti sullo schermo. I nove menu ci¬ 
tati appena sopra, però, rappresentano 
una delle parti più importanti del pro¬ 
gramma, offrendo essi una quantità di 
opzioni decisamente ricca. Il primo di 
essi è il classico menu Project, dedi¬ 
cato alle operazioni di caricamento c 
salvataggio dei file: da qui si può an¬ 
che comandare la stampa del brano 
musicale (in formato grafico o te- 
stuale) ed attivare la funzione Save 
Timer, che effettua salvataggi auto- 
malici del lavoro in memoria ad inter- 

V 

valli regolari. E utile per evitare di 
strapparsi i capelli nel caso ci si di¬ 
mentichi di salvare regolarmente il 
proprio capolavoro sonoro in fase di 
gestazione e manchi improvvisamente 
la corrente al nostro computer. 


IL PENTAGRAMMA 

Segue il menu Display: le due 
opzioni principali di questo menu 
sono Tracker Editor e Notation Edi¬ 
tor. La prima visualizza nella parte 
centrale dello schermo le note del bra¬ 
no con i nomi inglesi ad esse attribuiti 
(A.B.C...) per ciascuna voce, anche 
mentre il brano viene suonato. Si trat¬ 
ta della modalità normalmente utiliz¬ 


zata da tutti i programmi appartenenti 
alla famiglia dei tracker , appunto: 
"SoundTracker", "NoiseTracker ", "Pro- 
Tracker" etc. 

Il Notation Editor, invece, visualiz¬ 
za due pentagrammi, uno in chiave di 
violino ed uno in chiave di basso, sui 
quali sono presenti le note nella loro 
notazione tradizionale; anche in 
questo caso, durante l’esecuzione del 
brano vengono evidenziate le note 
man mano che vengono suonate. "Oc¬ 
taMED" è l'unico programma del suo 
genere che supporta anche la no¬ 
tazione musicale standard, potendo 
persino stampare gli spartiti. 

Scegliendo la funzione di Edit 
tramite uno dei numerosissimi gadget 
del programma, è possibile tra l'altro 
inserire direttamente le note della can¬ 


zone che si intende comporre, sia nel 
modo Tracker Editor che nel modo 
Notation Editor. In questo secondo 
caso si possono inserire le note diret¬ 
tamente. scegliendone la durata ed il 
tipo dalla finestra Notation Editor che 
viene aperta subito sotto i due penta¬ 


grammi. Oltre che le note, sono ov- 

C 

viamente disponibili anche i vari tipi 
di pausa, inseribili a piacere sui penta¬ 


grammi. 


I SUONI 

Le altre funzioni del menu Display 
sono relative alla gestione dei suoni 

c 

usati dal programma: "OctaMED" 
consente infatti l'impiego sia di suoni 
campionati che di sintesi. I primi sono 
i classici sample ottenibili tramite 

l'ausilio di un digitalizzatore audio: la 

— 

loro fedeltà sonora è in genere molto 
elevata, ma il prezzo da pagare è la di¬ 
mensione in memoria e su disco. Un 
campionamento di buona qualità ef¬ 
fettuato ad una frequenza di 20 KHz 
occupa molte decine di Kilobyte an¬ 
che se la durata è limitata a pochi sec¬ 
ondi. I sample vengono salvati in¬ 
sieme al brano musicale, ed i file 


:| Save Options 

IBIS 

tìll' b 2.0 : Oc t aMED/Brand-New .HODS/THE DRUM SONG 

y/ 1 Sane Secondary Data 
V\ Create icon 
\f 1 Save Notation Data 
V] Save Instrunents 
Conpression 

fri SFCD Conpression | 

File Fornati 

J MMD2 (OctaMED V5) 
r MMD1 (OctaMED V3-V5) 

J MMDO (MED & OctaMED) 

J Tracker Module 

fri Save Multi-hodule 

£alculate Size 

li 

bytes 

Exit I 

Save 



I moduli salvati da "OctaMED" 
sono compatibili con tutti i player in 
circolazione e possono essere compressi. 
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risultanti possono quindi essere lunghi 
anche diverse centinaia di K: e poiché 
i sample, per poter essere riprodotti, 
devono risiedere nella memoria Chip 
del computer, possono sorgere pro¬ 
blemi di memoria durante la loro ese¬ 
cuzione, specialmente su modelli 
Amiea meno recenti. 

Per porre rimedio a questa situa¬ 
zione, "OctaMED" consente l'im¬ 
piego di suoni sintetizzati, la cui for¬ 
ma d'onda cioè non viene creata cam- 
pionando quella di una sorgente sono¬ 
ra reale ma disegnata direttamente sul 
computer con l'ausilio del mouse o di 
formule matematiche. Il vantaggio 
dei suoni di sintesi consiste nel fatto 
che occupano moltissimo spazio in 
meno rispetto alle loro controparti 
campionate, ma anche la loro fedeltà è 
decisamente inferiore. 

"OctaMED” consente di gestire i 
suoni campionati tramite il Sample 
Editor, accessibile tramite il menu 
Display: mediante questo editor i 
sample possono essere visualizzati, 
modificati o anche (disponendo di un 
campionatore) digitalizzati diretta- 
mente in memoria senza ricorrere a 
software esterno. Il Svnthetie Sounds 
Editor svolge la stessa funzione rela- 
tivamente ai suoni di sintesi. In en¬ 
trambi i casi i suoni possono essere 
memorizzati su disco per usi futuri, 
oltre che incorporati all'interno del 
brano che si sta componendo. 
L'elenco dei sample disponibili ed uti¬ 
lizzati si ottiene richiamando l'op¬ 
zione Saniple List Editor. 

Tramite il menu Settings è possi¬ 
bile decidere quali settaggi utilizzare 
nel corso del programma relativi al 
mouse, alla tastiera, ed a particolari 
combinazioni di tasti. Si possono così, 
ad esempio, assegnare funzioni parti¬ 
colari a determinati tasti o ad uno dei 
due tasti del mouse. 

"OctaMED" permette di configu¬ 
rare la tastiera in modo da simulare le 
funzioni dei tasti del programma 
"ProTracker": chi è abituato ad utiliz¬ 
zare quel software non dovrà quindi 
fare particolari sforzi per adattarsi ad 
"OctaMED". 

Anche l'occhio vuole la sua parte, 
e i programmi musicali non fanno ec¬ 
cezione: la maggior parte di essi com¬ 
prende infatti vari tipi di display del 
brano in esecuzione (VU meter, 
equalizzatori, oscilloscopi, etc.); nella 
maggior parte dei casi la loro utilità è 
discutibile, e vengono inseriti soprat¬ 
tutto per ragioni estetiche. Anche "Oc¬ 
taMED" segue la tradizione e permet¬ 
te di visualizzare un equalizzatore a 
bande oppure un oscilloscopio (o en¬ 



I sample (suoni campionati) possono essere modificati e digitalizzati direttamente 
dall’interno di "OctaMED", senza richiedere altro software dedicato. 


trambi assieme) con l'opzione Equa- 
lizers. 

Tramite Palette si selezionano i 
colori che si preferiscono per 
l'ambiente di lavoro (il programma 
supporta il chipset AGA e consente di 
scegliere da una palette di 256 colori); 
le altre opzioni del menu permettono 
di decidere se far partire automatica- 
mente il brano non appena terminato 
il caricamento (Play after loading), 
chiudere lo schermo del Workbench 
per guadagnare memoria (Open/ 


Close Workbench), scegliere il mas¬ 
simo numero di tracce da visualizzare 
(4,8 o 16). 

Tutti i settaggi possono natural¬ 
mente essere salvati su disco per es¬ 
sere poi comodamente ricaricati nelle 
successive utilizzazioni del program¬ 
ma. 

Chi ha avuto ed ha a che fare con i 
wordprocessor ha ben presenti le 
opzioni normalmente disponibili nei 
menu Edit (modifica): esattamente 
come per quel tipo di programmi, an- 
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WeIcone to thè OctaMED he tp systen, The following top ics are availab le : 


Menus 


Windows 


Main screen 


Player connands 


Keyboard shortcuts 


Introduction 


Those upgradinq fron 04.,■ 
The user interface 


<-- Read first if you are new to OctaMED 
<— Upgraders fron OctaMED V4 read fi» 



L’help interno di "OctaMED 5.0" si avvale dell’utility ipertestuale "AniigaGuide", 

diventata ormai lo standard per la documentazione del software. 

Prodotta da Commodore, è incorporata nel Workbench 3.0 ma funziona anche 

con la versione 2.0 del sistema operativo. 
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I suoni sintetizzati sono meno realistici di quelli campionati, ma le loro dimensioni 
sono ridottissime e possono essere creati dall'utente con il solo ausilio del mouse. 


che in "OctaMED 5.0" sono presenti 
le funzioni Cut. Copy. Paste, e così 
via. in questo caso riferite a sequenze 
di note. E' quindi facile spostare bloc¬ 
chi. ripeterli, inserire note dove si 
vuole, etc. 

Tramite la funzione Transpose si 
ha accesso ad una parte molto interes¬ 
sante del programma che riguarda 
l'esecuzione del brano. Come dalla 
maggioranza delle tastiere elettron¬ 
iche in commercio, anche da "Oc¬ 
taMED" è possibile trasporre il brano 
di ottave e di semiottave in su o in 


giù, anche durante la sua esecuzione. 
La trasposizione può essere riferita ad 
un solo strumento, o a tutti sii stru- 

v W 

menti. E inoltre possibile decidere di 
scambiare una nota con un'altra. 

Tramite altre voci del menu creer¬ 
emo poi effetti di eco sulle note, 
modificheremo il volume della mu¬ 
sica, o evidenzieremo sul video una 
delle quattro tracce piuttosto che uno 
dei quattro blocchi. 


SONG E SEQUENCE 

Il menu Song consente di se¬ 
lezionare una delle musiche già pre¬ 
senti in memoria, di aggiungere o di 
cancellare un brano dalla memoria, di 
decidere i volumi specifici delle sin¬ 
gole tracce della canzone (insieme al 
volume Master) e di scegliere le varie 
opzioni, per opzioni intendendo la 
possibilità di selezionare il numero di 
canali da utilizzare (variabile da 4 a 
8), il nome della canzone, il filtro au¬ 
dio. 

V 

E inoltre consentito immettere un 
commento alla canzone, commento 
che verrà poi visualizzato al carica¬ 
mento, nonché ovviamente decidere 
(con Playing Sequence) la sequenza 


con la quale si desidera che i blocchi 
vengano eseguiti. Quest'ultima rap¬ 
presenta indubbiamente una delle 
opzioni più potenti, poiché é quella 
che garantisce la possibilità di 
suonare uno stesso pezzo di brano (un 
ritornello, per esempio) senza che si 
debba riscriverlo: basterà inserire nel¬ 
la sequenza di esecuzione il numero 
del blocco in cui è presente il pezzo di 
musica da eseguire. 

L'opportunità di costruire il brano 
per blocchi rappresenta una notevole 
facilitazione anche per chi di musica 
non s'intende granché. In questo 
modo infatti è semplice creare mu¬ 
siche anche mettendo insieme solo 
una modesta quantità di blocchi ed 
unendoli nella sequenza desiderata. 

Come è facilmente intuibile 
dall'abbreviazione del nome, il menu 
Instr è quello dal quale si decidono 
tutti i parametri relativi ai vari stru¬ 
menti che vorremo utilizzare nel bra¬ 
no. Gli strumenti potranno essere ca¬ 
ricati o salvati nei formati 1FF-8SVX 
o Raw o, tramite l'opzione Set Pa- 
rameters, creati e modificati a pro¬ 
prio piacimento, in un’infinità di 
parametri e di opzioni di abbastanza 
semplice comprensione. 



Le opzioni di configurazione della 
tastiera. NotareT'emulazione 

"Protracker". 


Il menu MIDI contiene ovvia¬ 
mente tutte le opzioni disponibili per 
il supporto dello standard Midi (Musi¬ 
cal Instruments Digital Interface) che 
da qui può essere attivato o disatti¬ 
vato, e resettato. Si può decidere, tra 
l'altro, se e come inviare il segnale di 
sincronia, etc. 

Oltre agli specifici menu presi in 
esame sino ad ora, "OctaMED 5.0" ne 
possiede altri che consentono una 
facile modifica del brano in memoria. 
Tramite il menu Block si ha, ad esem¬ 


pio. la possibilità di modificare i sin¬ 
goli blocchi che compongono la mu¬ 
sica inserendo o cancellando linee o 
interi pezzi, copiandoli, unendoli. Il 
menu Tracks invece permette di 
modificare a proprio piacimento le 
varie tracce in uso. all incirca nello 
stesso modo descritto per il menu 
Block. 


LO SCHERMO 

Esaurita la panoramica sui menu di 
"OctaMED 5.0". occupiamoci dei 
suoi gadget, che rendono molto più 
semplice ed immediato l'utilizzo del 
programma anche agli utenti più ine¬ 
sperti. I gadget si trovano nella parte 
superiore dello schermo, attivabili 
semplicemente tramite mouse. Con¬ 
sentono di suonare l'intero brano o un 
solo blocco, di fermare l'esecuzione, 
di riprenderla da dove la si è interrot¬ 
ta. di modificare i parametri degli 
strumenti (opzione già descritta a 
proposito del menu Instr), di modifi¬ 
care la velocità di esecuzione del bra¬ 
no tramite due slider. 

Le opzioni però più immediate e 
potenti sono quelle che consentono di 
visualizzare la sequenza di esecuzione 
del brano, seguendola man mano che 
il brano stesso viene suonato, e di 
spostare l'esecuzione in un punto 
qualunque del pezzo memorizzato. 

Nella parte superiore dello schermo 
troviamo, tra i vari gadget, il timer 
(minutksecondi) dotato, come ogni 
timer che si rispetti, del relativo bot¬ 
tone di reset. Naturalmente, durante 
l'esecuzione del brano i quattro equa¬ 
lizzatori grafici ed i quattro a bande 
funzionano in perfetta sincronia. Un 
altro pregio del programma consiste 
nel fatto che se durante l'esecuzione 
del brano vorremo avere, magari con- 
temporaneamente, la visualizzazione 
delle finestre contenenti la sequenza 
di esecuzione, quella dei blocchi 
suonati in quel momento, ed altro an¬ 
cora, il programma offrirà una ge¬ 
stione di ciascuna finestra pressoché 
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OctaMED è in strado di spremere al massimo le prestazioni di Amiga e di eseguire 
brani musicali con otto voci (il doppio di quelle normalmente consentite) senza 

richiedere hardware sonoro aggiuntivo. 


perfetta, senza la minima sbavatura. 

LE INNOVAZIONI 

La novità più appariscente della 
versione 5.0 di "OctaMED'' rispetto 
alle precedenti consiste nel completo 
restyling del programma: quasi a vo¬ 
ler rinnegare le sue origini di pro¬ 
gramma per smanettoni (stile "Pro- 
tracker), "OctaMED" ha rinunciato al¬ 
ia precedente interfaccia utente a pul¬ 
santi e gadget colorati per adottare un 

C C I 

look più serioso con menu e finestre 
in perfetto stile Intuition. Come sem¬ 
pre, "OctaMED 5.0" funziona in mul¬ 
titasking e non interferisce con 
l'esecuzione di altri programmi in 
memoria. 

Ora "OctaMED" richiede la ver¬ 
sione 2.04 o superiore del sistema 
operativo: i possessori di Amiga 500 
o 2000 dotati del vecchio Kickstart 
1.3 hanno quindi un motivo in più per 
effettuare l'upgrade. Il programma ac¬ 
cessorio "OctaMedPlayer” incluso 
funziona invece con qualsiasi ver¬ 
sione di Kickstart (anche sotto 1.2). 

Anche la documentazione, vero 
punto dolente delle precedenti ver¬ 
sioni del programma, è stata riscritta: 
ora essa è incorporata nel programma 


stesso, sotto forma di file ipertestuale 
in formato AmigaGuide. A patto di 
possedere la libreria Ami- 
gaguide.library nella propria directory 
Libs (fornita di serie con il Work- 
bench 3.0 ed inclusa anche sul disco 
di "OctaMED" per i possessori di 
Workbench precedenti), è possibile 
premere in qualsiasi istante il pulsante 
Help per accedere ad un manuale in¬ 
terattivo in linea. 

I brani musicali possono essere sal¬ 
vati, oltre che nel tradizionale formato 
modulo compatibile Soundtracker, an¬ 
che sotto forma di file compressi: a 
questo scopo "OctaMED" utilizza, se 
presenti, le routine delle librerie di 
compressione Powerpacker.library e 
LH.library. La prima è fornita insieme 
al programma, mentre versioni ag¬ 
giornate della seconda sono periodica¬ 
mente reperibili sui dischi della 
collezione di Fred Fish. 

La novità più gradita è rappresen¬ 
tata forse dalla localizzazione: i pos¬ 
sessori di sistema operativo versione 
2.1 o superiore, dotati della libreria 
locale.library. potranno caricare dei 
catalog alternativi contenenti la 
traduzione dei menu e dei messaggi 
interni del programma in altre lingue, 
italiano compreso, non appena saran¬ 
no disponibili. 



LA PRIMA BBS 
D’ITALIA, 

DAL 1983 

Centinaia di aree messaggi 
nazionali ed internazionali sui 
temi più disparati per dialogare 

con il mondo intero ! 

k 

Collegata a tutti i principali 
network mondiali: 
Fidonet, Usenet, Amiganet, 
Virnet, Internet, Eronet... 

k 

Migliaia di programmi 
PD/Shareware da prelevare 
per MsDos, Windows, Amiga, 
Macintosh, Atari... 

k 

Chat tra utenti, giochi online, 
posta elettronica, file e 
conferenze per adulti: 

TUTTO GRATIS ! 

k 

Chiama con il tuo modem: 
02-78.11.47 o 02-78.11.49 

24 ore su 24, 365 giorni 
all'anno, a qualsiasi velocità 
da 300 a 19200 baud. 
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RAY TRACING 



Proseguiamo l’esame delle tecniche di texture mapping di Imagine 
con la descrizione dettagliata dell’aspetto e dei parametri di tutte le 

texture fornite con il programma. 


di ANTONIO DE LORENZO 

Seconda parte 


N el fascicolo preceden¬ 
te sono stati trattati i 
fondamenti del Tex- 
ture Mapping di "Imagine", 
ovvero di quella tecnica che 
consente di aumentare i 
dettagli di superficie di 
oggetti 3D e, di conseguen¬ 
za, il loro realismo. Questa 
tecnica è conosciuta anche 
come Algoritmic Texture 
Mapping (ATM), ovvero 
procedure di mappatura 
tramite tessiture matema¬ 
tiche. 

Abbiamo spiegato in 
cosa consistono le proce¬ 
dure ATM, come si appli¬ 
cano, ed abbiamo esami¬ 
nato la trasformazione di 
una tessitura lungo un 
range di parametri (una tec¬ 
nica denominata Texture 
Morphing), il relativo fun¬ 
zionamento e infine le com¬ 
binazioni per sovrap¬ 
posizione (layer) di texture 
diverse. 

A partire dalla versione 
2.0. "Imagine" inserisce di 
default alcuni valori nel ri¬ 
quadro di definizione della 
texture. Questi valori, natu¬ 


ralmente, possono essere 
variati a piacere dall"utente. 
Occorre ricordare ancora 
una volta che, dopo avere 
inserito ciascun valore nu¬ 
merico, è necessario con¬ 
fermarlo tramite la pres¬ 
sione del tasto Enter: in 
caso contrario "Imagine" 
non accetterà le cifre digi¬ 
tate. 

Ricordiamo infine che 


molte texture possiedono 
colorazioni proprie ma 
prendono il colore di fondo 
o quello di partenza dal co¬ 
lore impostato nel riquadro 
Detail, dopo aver selezio¬ 
nato per l'appunto 1"opzio¬ 
ne Color e aver scelto la 
tinta tramite gli slider RGB. 
Questo colore in molte tes¬ 
siture può apparire traspa¬ 
rente e rivelare eventuali 


brush o altre tessiture so¬ 
vrapposte. 

Con la versione 2.0 di 
"Imagine" la Impulse for¬ 
nisce 14 tessiture diverse, 
contenute nella directory 
"Textures" presente su uno 
dei dischetti della dotazione 
originale. Per i possessori 
di hard disk è consigliabile 
copiare l'intera directory su 
una partizione di lavoro: i 
file occupano pochissimo 
spazio (l'intera directory 
non raggiunge i 30 Kbyte!). 

Passiamo ora a descri¬ 
vere in dettaglio l'aspetto 
ed i parametri operativi di 
ogni texture disponibile. 

ANGULAR 

La texture Angular con¬ 
ferisce fino a cinque colori 
diversi (il sesto è quello 
presente nel riquadro Color 
del requester Attributes) 
ad un oggetto. Tutti i colori 
vengono applicati con una 
transizione sfumata tra un 
colore e il successivo. Per 
comprendere il modo di la- 
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vorare di questa texture oc¬ 
corre fare attenzione alla 
disposizione dei suoi assi. I 
parametri, che si riferiscono 
quindi alla disposizione e 
all'orientamento degli assi 
della tessitura, sono i 
seguenti: 

Pos. X RGB: colore 
mappato nella parte posi¬ 
tiva dell'asse X (vale a dire 
dal centro desili assi verso 
destra). 

Neg. Y RGB: colore 
mappato nella parte nega¬ 
tiva dell'asse Y (vale a dire 
dal centro degli assi verso 
la profondità). 

Pos. Y RGB: colore 
mappato nella porzione 
positiva dell'asse Y (di¬ 
rezione che dal centro deali 

c 

assi si reca verso l'utente 
che guarda lo schermo). 

Neg. Z RGB: colore 
mappato nella porzione 
negativa dell'asse Z (vale a 
dire dall'origine degli assi 
verso il basso). 

Pos. Z RGB: colore 
mappato nella porzione 
positiva dell'asse Z (vale a 
dire quella porzione che 
dall'origine degli assi si 
porta verso l'alto). 

11 colore di ciascun asse 
è specificato dai soliti tre 
valori RGB: la tessitura non 
consente tuttavia di specifi¬ 
care l'ammontare di sfu¬ 
matura tra un colore e 
l'altro, come avviene per le 
texture Linear e Radiai, 
molto simili per compito e 
funzionamento. 


LINEAR 

La texture Linear è una 
tessitura tanto semplice 
quanto versatile da utiliz¬ 
zare. Il suo compito consi¬ 
ste nell'eseguire una tran- 

4 ~- 

sizione di colori tra quello 
specificato nel riquadro At- 
tributes e quello inserito nel 
requester della texture. 

Si può specificare il li¬ 
vello della transizione di 
colore, che può quindi esse¬ 
re una brusca variazione ad 
una sfumatura più o meno 
attenuata. Per conoscere il 
punto in cui iniziano la 
transizione e la direzione di 
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sfumatura vanno attenta¬ 
mente considerati gli assi 
della tessitura che, nel¬ 
l'esempio illustrato in que¬ 
ste pagine, si riducono al¬ 
l'origine e all'asse Z. L'al- 

c 

goritmo della tessitura ini¬ 
zia infatti a sfumare a par¬ 
tire dall'origine verso la 
porzione positiva dell'asse 
Z e dal colore di Attributes 
a quello specificato (nel no¬ 
stro esempio dal bianco 
verso il rosso). Se si desi¬ 
dera che il primo colore 
non sia visibile o compaia 
solo in minima parte si 
dovranno spostare gli assi 
della tessitura per far in 
modo che solo l'asse Z ri¬ 
copra l'intero oggetto. 
Parametri: 

Transitimi Z Width: 

specifica l'estensione della 
sfumatura tra il colore pre¬ 
sente in Attributes e quello 
proprio della tessitura. Un 
valore pari a 0 determina 
l'accostamento netto dei 
due colori (privo quindi di 
sfumatura) mentre per valo¬ 
ri maggiori si estende la 
sfumatura. 

Color, Reflect, Filter 
RGB: hanno lo stesso si¬ 
gnificato dei parametri cro¬ 
matici di Attributes, ovvero 
ammontare del colore, ri¬ 
flessione ed eventuali tra¬ 
sparenze. Tutti e tre questi 
attributi sono da intendere 
come applicati nella por¬ 
zione e direzione positiva 
dell'asse Z, vale a dire 
dall'origine verso l'alto. 

Il parametro Transition 
Z Width specifica l'esten¬ 
sione della sfumatura. Se 
pertanto l'asse Z si estende 
per tutta l'altezza dell'og¬ 
getto e l’origine del mede- 

c c 

simo viene spostata alla 
base dell'oggetto esso ap¬ 
parirà interamente sfumato. 
A differenza di Angular 
questa tessitura sfuma solo 
tra due colori. Se si deside¬ 
rano più sfumature sarà 
utile utilizzare altre texture 
dello stesso tipo combinate. 


RADIAI, 




La texture Radiai è 
molto simile a Linear per 
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SPOTS 



E" fondamentale comprendere come sono disposti gli assi 
delle texture: la figura mostra la direzione degli assi (quelli 

positivi appaiono tratteggiati). 


funzionamento ed effetti: 
anche il suo compito con¬ 
siste nello sfumare due co¬ 
lori (quello di Attributes e 
quello specificato) ma anzi¬ 
ché farlo planarmente come 
Linear (agendo cioè su di 
una sola dimensione) lo fa 

radialmente, partendo cioè 
da un centro e distribuen¬ 
dosi nell'aspetto come su di 
una superficie sferica. An¬ 
che qui è possibile specifi¬ 
care l'estensione della sfu¬ 
matura. 

I parametri sono: 

Start Radius: indica il 
raggio della sfera di sfu¬ 
matura a partire dal centro 
degli assi della tessitura da 
cui iniziare a sfumare i due 
colori. 

V 

E chiaro che il valore de¬ 
ve essere inferiore al¬ 
l'estensione in unità del¬ 
l'oggetto, altrimenti la sfu¬ 
matura non sara visibile. 

Transition Width: de¬ 
finisce la lunghezza della 
sfumatura su tutti e tre gli 
assi. Quanto più ci si allon¬ 
tana da 0 tanto più la sfu¬ 
matura sarà morbida. Un 
valore pari a 0 segnerà una 
transizione a tinta netta sen¬ 
za sfumatura alcuna tra i 
due colori. 

1 valori di Transition 
Width sono valori numerici 
assoluti: ciò significa che il 
programma non considera 
valori negativi, approssi¬ 
mati sempre a 0. 


DOTS 

Come indica il nome 
(Dots significa "punti"), 
questa tessitura procede a 
proiettare una griglia rego¬ 
lare di punti, in pratica con¬ 
ferendo un tipico aspetto "a 
pois" all'oggetto. Poiché i 
punti vengono trattati come 
se fossero delle sfere di¬ 
sposte a formare una gri¬ 
glia, essi appariranno di 
formato differente a secon¬ 
da della distanza tra la su¬ 
perficie dell'oggetto e alla 
griglia di proiezione. 

I parametri sono i 
seguenti: 


Dots Spacing: specifica 
lo spazio che separa un 
punto dall'altro. Questo 
spazio viene riempito con il 
colore conferito all'oggetto 
dal quadro di Attributes o 
lascia trasparire eventuali 
altre tessiture applicate. 

Dot Radius: è la 
grandezza del raggio di 
ciascun punto. 

Color, Reflect, Filter 
RGB: stesso significato dei 
parametri cromatici di At¬ 
tributes. 

Ricordate che è possibile 
vedere punti di grandezza 
differente se l'oggetto at¬ 
traversa il piano di 
proiezione in porzioni di¬ 
verse, come nell'esempio 
mostrato nella nostra illu¬ 
strazione. Infatti, a seconda 
del punto di taglio della 
griglia composta da sfere 
allineate, avremo una gran¬ 
dezza diversa dei singoli 
punti. 

Per comprendere ap¬ 
pieno questa modalità uti¬ 
lizzate un piano per pro¬ 
iettare la texture: inizial¬ 
mente non vedrete nulla, 
poiché l'asse della tessitura 
è fissato in maniera errata 
ed occorre spostare gli assi 
della tessitura al di sopra o 
al di sotto del piano. 

Notate anche come, al¬ 
lontanando o avvicinando 
gli assi, la grandezza dei 
punti non muti. 



La texture Spots ag¬ 
giunge casualmente mac¬ 
chie di colore sull'oggetto: 
esse non vengono tuttavia 
sovrapposte ma distanziate 
irregolarmente, come le 
chiazze sulla pelliccia di un 
leopardo. I parametri di 
questa texture sono: 

Spot Spacing: distanza 
approssimativa tra le mac¬ 
chie di colore. 

Randorn Seed: numero 
casuale per la generazione 
del motivo. 

Color #1 RGB: colore 
dei contorni delle macchie. 

Color #2 RGB: colore 
delle macchie principali. 


CAMO 

Il nome Camo è 
l'abbreviazione di Camou- 
flage (che significa mime¬ 
tizzazione): questa tessitura 
aggiunge, al pari di Spots, 
macchie casuali di colore. 
L'aspetto dell'oggetto risul¬ 
ta però molto simile a quel¬ 
lo dei mezzi e degli indu¬ 
menti militari mimetici, dai 
quali deriva il nome. 
Elenco parametri: 

Spot Spacing: specifica 
la distanza approssimativa 
(dal momento che le mac¬ 
chie sono casuali) tra le sin¬ 
gole macchie di colore. 

Randoni Seed: numero 
casuale per la generazione 
del motivo. 

RGB Color 1-4: è possi¬ 
bile specificare fino a quat¬ 
tro colori diversi per la 
composizione delle mac¬ 
chie. 

# of colors: numero di 
colori da utilizzare. L'intro¬ 
duzione della cifra 1 farà sì 
che sia utilizzato solo il 
primo colore, mentre 4 ap¬ 
plicherà tutti i colori speci¬ 
ficati. 

L’ordine numerico dei 
colori (da 1 a 4) rispecchia 
il loro ordine di sovrap¬ 
posizione: questo significa 
che le macchie del terzo 
colore potrannno parzial¬ 
mente sovrapporsi a quelle 
del secondo colore, che 
sarà situato nello strato più 
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superficiale. Entrambi i co¬ 
lori giaceranno quindi sotto 
quello contraddistinto dal 
numero 1. 


PASTELLA 


Anche questa tessitura 
produce macchie casuali di 
colore: le chiazze però 
risultano questa volta rese 
con tinte molto attenuate ed 
i colori sono variamente 
mescolati senza mai linee 
troppo marcate, proprio 
come se fossero state trac¬ 
ciati con pastelli a cera. 
Parametri: 


Detail Size: la grandezza 
approssimativa delle mac¬ 
chie di colore. 

Random Seed: numero 
casuale per la generazione 
del motivo. 

Color, Rettect, Filter 
RGB: stesso significato dei 


parametri cromatici di At- 
tributes, ovvero: ammontare 
del colore, riflessione ed 
eventuali trasparenze dei 
punti. In questa tessitura 
tutti i colori vengono atte¬ 
nuati. diluiti, resi insaturi. 


CRII) 

L'utilizzo della texture 
Grid è molto semplice: essa 
conferisce un aspetto 
"grigliato" alla superficie 
sulla quale viene applicata. 
Grid rappresenta una sem¬ 
plificazione della tessitura 
Bricks (vedi oltre), utiliz¬ 
zata per simulare l'aspetto 
di un muro di mattoni. 
Elenco parametri: 

Grid Size: specifica lo 
spazio compreso tra linee 
adiacenti. 

Line Size: specifica la 
grandezza delle singole li¬ 
nee. 

Color, Rettect, Filter 
RGB: attributi propri delle 
linee; il colore ed altri at¬ 
tributi degli spazi compresi 
tra le linee vengono specifi¬ 
cati dal riquadro di At- 
tributes. 

Se applicata su un piano 
(primitiva Piane) questa 
tessitura produce, con i 
parametri di default, delle 



semplici linee continue. 
Aggiungendo una seconda 
texture Grid con i medesimi 
colori e parametri, ma ruo¬ 
tata di 90 gradi, si ottiene 
una griglia perfetta. Due o 
più texture Grid possono 
inoltre essere sistemate in 
angolazioni e posizioni dif¬ 
ferenti per ottenere interes¬ 
santi tipologie di suddivi¬ 
sioni regolari. 

c 


BRICKS 


Questa texture è un clas¬ 
sico dei programmi 3D: 
come suggerisce il nome, il 
suo compito è quello di ri¬ 
coprire una superficie con 
l'andamento tipico di un 
muro di mattoni. L'aspetto 
del muro viene reso tramite 
l'utilizzo di un pattern del 
quale è possibile specifi¬ 
care accuratamente i vari 
parametri, compresi il co¬ 
lore e l’estensione della 
malta tra i singoli mattoni. 

Contrariamente a quello 
che si potrebbe pensare, in 


realtà questa tessitura non 
aggiunge mattoni ma pro¬ 
prio la malta. 

Le caratteristiche defi¬ 
nite nel riquadro di At- 
tributes specificano invece i 
particolari dei singoli mat¬ 
toni, che quindi possono 
lasciar trasparire anche una 
eventuale seconda texture. 

Se per esempio voles¬ 
simo mattoni dall'aspetto 
legnoso, sarà sufficiente 
aggiungere una seconda 

cc c 

texture (Wood in questo 
caso) per ottenere il risul¬ 
tato voluto; oppure ancora 
sfumature di colore tramite 
l'applicazione delle tre tex¬ 
ture Angular, Linear e Ra¬ 
diai viste in apertura. 

Questa tessitura è volu¬ 
metrica su tre assi, pertanto 
va pensata in tre dimen¬ 
sioni. Se in un cubo si ve¬ 
dono i due lati divisi da uno 
spigolo non necessariamen¬ 
te questi si uniscono in 
maniera regolare (con an¬ 
golature perfette); il tutto 
dipende, come al solito, 
dall'intersezione della su¬ 


perficie dell'oggetto col 
volume della tessitura (si 
veda la prima puntata di 
questo articolo). Parametri: 

X, Y, Z Size: le dimen¬ 
sioni del singolo mattone. 
Un tipico muro di mattoni 
possiede solitamente un 
rapporto ben definito tra le 
tre grandezze, pari rispetti¬ 
vamente a 6:3:2. E possi¬ 
bile naturalmente cambiare 
questi rapporti e, con 1:1:1, 
ottenere mattoni perfetta¬ 
mente cubici. 

Mortar Size: la larghez¬ 
za della malta specificata 
nei colori più sotto col 
parametro Mortar Color. 

X, Z shift with Z, Y: la 
sovrapposizione in file or¬ 
dinate di mattoni consente 
di specificare se posi¬ 
zionarli ordinatamente in 
file verticali allineate (cone 
fa la texture Grid) o se in¬ 
vece specificarne l'ammon¬ 
tare dello spostamento 
(shift). 

Questo deriva dal fatto 
che, per ovvi motivi opera¬ 
tivi, nella realtà i mattoni 
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sono sfasati ordinatamente 
(cioè per traslazioni oriz¬ 
zontali sempre costanti). Se 
osservate attentamente un 
muro vi accorgerete come 
nella realtà questo sposta¬ 
mento sia solitamente pari 
alla metà della lunghezza di 
un singolo mattone, ovvero 
su ogni mattone poggiano 
due metà di altrettanti mat¬ 
toni (con l'eccezione natu¬ 
ralmente di quelli posizio¬ 
nati negli angoli). 

Questo si ottiene po¬ 
nendo a metà della lunghez¬ 
za del mattone (Size X) il 
parametro X shift with Z. 

Mortar Color, Reflect, 
Filter RGB: attributi della 
malta. 


CHECKS 

Checks è probabilmente 
la texture più diffusa in 
grafica 3D: tutti i program¬ 
mi di ray tracing fin dal loro 
primo apparire l'hanno 
sempre implementata. 

Serve naturalmente per 


conferire un aspetto a scac¬ 
chi agli oggetti e, per la sua 
facilità di applicazione, 
viene spesso impiegata 
dagli utenti alle prime armi 
per realizzare le classiche 
immagini con sfere lucenti 
su pavimenti a scacchi. 

Checks va immaginata 

CT 

come una sovrapposizione 
di cubi di colori alternati: 
quindi, mentre la sua appli¬ 
cazione su oggetti piani non 
crea particolari difficoltà, è 
più difficile prevederne gli 
effetti finali se si mappano 
oggetti complessi. Dal mo¬ 
mento che la tessitura è vo¬ 
lumetrica e si estende 
quindi in tutte le direzioni, 
l'aspetto finale dell'oggetto 
dipende dai punti d'inter¬ 
sezione di quest'ultimo con 
gli assi della tessitura. 
Elenco Parametri: 

Check Size: la grandez¬ 
za di un lato del singolo 
quadrato espresso al solito 
in unità. Fate attenzione al 
rapporto del singolo qua¬ 
drato con l'intero oggetto 
per ottenere scacchi della 


dimensione voluta. 

Color, Reflect, Filter 
RGB: attributi di uno dei 
due scacchi della tessitura; 
gli attributi del secondo con 
cui si alterna vengono con¬ 
feriti tramite il solito ri¬ 
quadro Attributes. 

CHECKS2 

La texture Checks2 è 
molto simile alla preceden¬ 
te, ma si comporta come 
una tessitura 2D ed è quindi 
più adatta ad essere appli¬ 
cata ad oggetti planari o 
con parti complanari. 

Lo sviluppo della tessi¬ 
tura avviene lungo due sole 
direzioni: invece di imma¬ 
ginarla, come la preceden¬ 
te, sotto forma di cubi alter¬ 
nati sovrapposti, essa va 
pensata come una serie di 
colonne alternate a base 
quadrata che si estendono 
all'infinito lungo l'asse Z. 
Parametri: 

Check Size: la grandez- 
za di un lato del singolo 


quadrato espresso, al solito, 
in unità. Anche qui occorre 
fare attenzione al rapporto 
del singolo quadrato con 
l'intero oggetto per ottenere 
scacchi della dimensione 
desiderata. 

Color, Reflect, Filter 
RGB: attributi di uno dei 
due scacchi della tessitura. 


DISTURBED 


Questa texture con¬ 
ferisce un aspetto molto 
particolare all'oggetto sul 
quale viene applicata, e 
riproduce la superficie in¬ 
crespata di un liquido. 

Disturbed non agisce 
sui colori dell'oggetto, li¬ 
mitandosi ad intervenire 
sulla riflessione della luce 
sulla sua superficie solida 
per simulare un andamento 
in rilievo e leggermente in- 
crespato. 

L'aspetto finale va pen¬ 
sato come l'incrocio di due 
sorgenti separate d'incre- 
spazione le cui onde si al¬ 
largano concentricamente. I 
parametri : 

Amount < 1: controlla 
l'altezza apparente delle 
onde. Si consigliano valori 
minori di 1, diciamo da 
0.25 a diminuire. 0 annulla 
l'effetto, un valore mag¬ 
giore di I o 2 "confonde le 


acque". 

Wavelenght: specifica la 
distanza tra le creste delle 
onde; questo valore va 
scelto in relazione alla 
grandezza dell'oggetto su 
cui viene applicata la tex¬ 
ture. Si consigliano valori 
pari a circa 1/10 della lun¬ 
ghezza dell'intero oggetto. 

X Separation; come ab¬ 
biamo detto, il risultato del¬ 
la texture può essere con¬ 
siderato come intersezione 
di due forme d'onda. 
Questo parametro, insieme 
al seguente. controlla 
l'interferenza delle due on¬ 
de e più preciusamente la 
fase relativa tra di esse. In 
genere è consigliabile in¬ 
serire un valore pari a metà 
o uguale a quello inserito in 
Wavelenght. Un valore pari 
a 0 annulla le interferenze 
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tra le sorgenti delle forme 
d'onda e l'effetto sarà reso 
in maniera molto regolare. 

Sniall < 1: è l'angolo tra 
le direzioni delle due forme 
d'onda. Perturba la tessitura 
in maniera rilevante per 
valori maggiori di 1: il va¬ 
lore consigliato si aggira in¬ 
torno a 0.5. 

La tessitura Disturbed si 
presta, insieme alla succes¬ 
siva, alla realizzazione di 
animazioni (dynamic tex- 
ture) ma i risultati non sono 
affatto semplici da ottenere 
e da padroneggiare tant'è 
che nella maggior parte dei 
casi si preferisce ricorrere 
all'effetto Ripple. sele¬ 
zionabile nell'Action Edi¬ 
tor. Il difetto di Disturbed 
sta proprio nella sua per¬ 
fezione: le increspature so¬ 
no troppo regolari ed omo¬ 
genee per simulare realisti¬ 
camente un liquido. Si ot- 

risultati 
con la texture Waves. Il 
solido più consigliabile per 
l'applicazione è il piano in¬ 
finito (Ground). 


tengono 


migliori 


WAVES 

Come la texture prece¬ 
dente anche Waves serve 
per conferire un aspetto li¬ 
quido alla superficie di ap¬ 
plicazione. Non interviene 
nella modifica dell’aspetto 
fisico o dei colori ma solo 
regolando il comportamen¬ 
to della luce sulla superfi¬ 
cie. La texture aggiunge 
onde regolari ed in rilievo, 
come quelle del mare, e 
viene considerata dai pro¬ 
grammatori Impulse come 
una delle migliori imple¬ 
mentazioni di texture 
dell'intero programma. Ve¬ 
diamo i parametri: 

Wavelength: la distanza 
tra le creste di due onde 
consecutive. 

Amplitude: è la distanza 
che ogni singola onda per¬ 
corre lungo l'asse Z o, se 
preferite, l'altezza delle on¬ 
de. 

Distance Traveled: il 

percorso delle onde in 
movimento. Questo è il 
parametro da incrementare 


nel tempo per avere un 
movimento ondoso fluido. 
Per maggiori particolarità 
sul Texture Morphing ri¬ 
mandiamo il lettore alla 
prima parte apparsa sul fa¬ 
scicolo precedente. 

Waves si presta partico¬ 
larmente, ancor più di Di¬ 
sturbed, ad essere animata. 
Il parametro da variare 
nell'animazione è Distance 
Traveled ma possono an¬ 
che essere cambiati con¬ 
temporaneamente i restanti 
parametri esaminati. 


WOOD 

L’ultima texture in 
esame è tra le più utilizzate 
in assoluto, essendo un al¬ 
tro classico in grafica 3D. 

c 

Wood , come dice il nome, 
è la texture preposta alla re¬ 
alizzazione di superfìci dal 
tipico aspetto legnoso. Essa 
descrive infatti le venature 
del legno in un modello 
ideale che può essere im¬ 
maginato come composto 
da tante venature concen¬ 
triche (proprio come si pre¬ 
senta nella realtà l'aspetto 
di un tronco tagliato). 

Queste venature possono 
avere aspetto perturbato e 
varia grandezza ed anda¬ 
mento. oltre che natural¬ 
mente mostrare diversi ac¬ 
costamenti cromatici (co¬ 
lore delle venature e del 
fondo). 

L'asse da considerare 
nell'applicazione di questa 
texture è quello Y. Le vena¬ 
ture infatti si succedono 
lungo questo asse risul¬ 
tando pertanto perpendico¬ 
lari (l'asse Y passa, per in¬ 
tenderci, per il centro degli 
anelli concentrici compo¬ 
nenti le venature). 

1 migliori risultati si ot¬ 
tengono variando la posi¬ 
zione di default dell'asse 
della texture: a volte anche 
movimenti minimi incre¬ 
mentano notevolmente il 
realismo. 

Generalmente i migliori 
risultati si ottengono por¬ 
tando l'asse Y della texture 
più o meno parallelamente 
(meglio approssimare per 


difetto, con una leggera 
convergenza o divergenza) 
all'asse maggiore dell'og¬ 
getto. I parametri sono: 

Color R,G,B: colore 
delle venature. Solitamente 
sono di colore più scuro 
rispetto al fondo, tendente 
al rossiccio: naturalmente 
ciò dipende dal tipo di le¬ 
gno che s'intende simulare. 

c? 

Ring Spacing: la distan¬ 
za tra le venature del legno. 
Un valore basso incre¬ 


menterà il numero di vena¬ 


ture ma nel contempo ne 
ridurrà la larghezza. 

Exponent: specifica la 
larghezza delle singole ve¬ 
nature. Per valori maggiori 


di 4 o 5 esse divengono 
progressivamente più sottili 
fino ad assumere un aspetto 
filiforme. 

Variation: è il parametro 
che stabilisce la variabilità 
delle venature o, se 
preferite, il loro aspetto più 
o meno regolare. Per valori 


pari a 0.1 l'aspetto risulterà 
molto omogeneo e regolare. 


Per valori maggiori di 2 o 3 
e progressivamente incre¬ 
mentati ne aumenterà l'irre¬ 


golarità. 

Randoni Seed: Numero 
casuale per la generazione 
del motivo. 

Molti utenti di "Ima- 
gine” cercano di simulare 
l'aspetto del marmo me¬ 
diante questa tessitura (con¬ 
sigliati erroneamente anche 
dalla stessa Impulse), nella 
stragrande maggioranza dei 


casi con scarsissimi risultati 


dal punto di vista del realis¬ 
mo. Checché ne dica e sug¬ 
gerisca la Impulse, è prati¬ 
camente impossibile ot¬ 
tenere un marmo anche di 
modesta qualità con questa 
tessitura: per esigenze di 
questo tipo è molto più 
fruttuoso affidarsi alle tec¬ 
niche di brush mapping op¬ 
pure all'ottima texture 
Marble Vein, presente nel¬ 
la raccolta commerciale 
"Essence” di Steve Worley 
e Glenn Lewis, compren¬ 
dente ben 66 nuove texture 
per Imagi ne di qualità e va¬ 
rietà eccezionali. Ne par¬ 
leremo in un prossimo fa¬ 
scicolo di AniigaByte. 



1 ? » Ji, ■ “ •% *. 

m x v ^ 




MIG 


3 DISCHETTI! 

LIRE 30.000 


Tutto 
quello che 
vorresti vedere 
sul tuo Amiga 
e non osavi 
pensare 
che esistesse! 


Animazioni 

clamorose, 

immagini-shock, 

videogame 

mozzafiato, 

tutto 

rigorosamente 

inedito! 


LE TENTAZIONI 
DI AMIGA 
Solo per adulti! 

Per ricevere Hard Amiga basta 
inviare vaglia postale ordina¬ 
rio di lire 30.000 (Lire 33.000 
se desideri riceverlo prima, 
per espresso) ad Amiga 
Byte, c.so Vitt. Emanuele 
15, Milano 20122. Spe¬ 
cifica sul vaglia stes¬ 
so la tua richiesta e 
il tuo nome ed indi¬ 
rizzo in stampa¬ 
tello, chiari e 
completi. 

Confezione 
anonima. 
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AmigaWorld vi.1 

Questo programma vi permette di 
consultare e confrontare tra loro le 
informazioni riguardanti la maggior 
parte dei paesi del mondo: selezio¬ 
nando la nazione è possibile avere 
le informazioni riguardanti l’area, la 
popolazione, la lingua, la moneta 
ecc. E’ facilmente configurabile in 
diverse lingue: inglese, tedesco, 
olandese e svedese. Richiede 1 
megabyte di memoria. La precedente 
versione freeware è presente sul 
disco Fish 804. E’ possibile richiedere 
i file di sorgente in Modula-2 presso 
l’autore Wolfang Lug. 

ArmyMiner vi .0 


la collezione FISH DISK 



La più recente versione di questo 
gioco divenuto ormai classico: 
bisogna trovare e disinnescare le 
mine in un campo. Dispone di 
moltissime opzioni e funziona su 
sistema operativo 1.3 e 2.0, sia NTSC 
che PAL. E' disponibile solo il file 
compilato. Autore: Alain Laferriere. 

GraphPaper vi.2 

Utilità destinata al disegno di carta 
millimetrata. Si ha a disposizione 
un gran numero di opzioni come ad 
esempio la possibilità di utilizzare 
scale logaritmiche. La stampa può 
essere eseguita con qualsiasi stam¬ 
pante grafica. File di sorgente in¬ 
cluso. Autore: Bill Ames 

HyperAnsi vi.6 

E' un text editor in standard ANSI. 


Permette di editare fino a 999 
pagine allo stesso tempo per mezzo 
di un sistema a pagine trasparenti 
capace di vedere attraverso le varie 
pagine (e di salvare il tutto in un 
unica pagina). E' l’ideale per la 
creazione di testi di presentazione 
per club di utenti Amiga. Dispone di 
numerose funzioni. Il programma è 
shareware, è disponibile solo il file 
compilato. La precedente versione 
(la 1.02) è presente sul disco Fish 
803. Autore: Mike D. Nelson. 

SingleFile vi .0 

Una piccola utilità che determina se 
un file è presente più volte 
all’interno di diverse directory. E’ un 



"ArnivMiner" di Alain Laferriere 

( Fish Disk 851 ) 


comando CLI ed è disponibile solo 
il programma compilato. Share¬ 
ware. Autore: Phil Dobranski. 



CPUCIr v3.20 

Questo piccolissimo programma da 
inserire nella startup-sequence è 
studiato sulla scia di CpuBlit. 
Questo rimpiazza la routine Blt- 
Clear( ) della graphics.library con 
una routine ottimizzata per il pro¬ 
cessore 68020 o superiore (che 
naturalmente è richiesto). Pratica- 
mente fa svolgere il refresh video al 
processore centrale al posto del 
blitter. I tempi migliorano del 60% 
con un 68020, ma processori più 
veloci raggiungono percentuali 
maggiori. La versione precedente 
(2.0) è presente sul disco Fish 709. 
Sono inclusi i file sorgente. Autore: 
Peter Simons. 


OriginsDemo vi.06 

La versione dimostrativa di un pro¬ 
gramma commerciale in grado di 
catalogare informazioni genea¬ 
logiche. Richiede 1 megabyte di 
memoria, sistema operativo 1.3 o 
superiore e la libreria arp.library. E’ 
presente solo il programma compi¬ 
lato. Autore: Jeff Lavin. 

ReSourceDemo v.512 

La versione dimostrativa di un 
disassembler commerciale. Ha a 
disposizione più di 900 funzioni e 


a cura di Marco Dufour 

un aiuto in linea tipo AmigaGuide. 
Richiede un minimo di 1 megabyte 
di memoria Ram, sistema operativo 
1.3 o superiore e la libreria 
arp.library. La versione precedente 
(3.06) è presente sul disco Fish 
232. E’ presente solo il programma 
compilato. Autore: Glen McDiarmid. 



ADtoHT vi.01 

Questo semplice programma serve 
a convertire i file AutoDoc in file e- 
seguibili con AmigaGuide. Richiede 
il sistema operativo 2.0+. E’ incluso 
il file di sorgente. Shareware. Au¬ 
tore: Christian Stieber. 

AppISizer v0.61 

Un’utilità in formato Applcon in 
grado di dare le dimensioni di 
dischetti, cassetti o file in byte, 
blocchi e dimensioni totali. Richiede 
il KickStart 37.175 o superiore, 
supporta fino a 5 tooltype. La ver¬ 
sione precedente (0.41) è presente 
sul disco Fish 802. E’ presente solo 
il programma compilato. Autore: 
Gerard Cornu. 

Hyper v1.17e 

Vi porterà nel mondo dei file creati 
per AmigaGuide della Commodore. 
Dispone di una porta Arexx che gli 
permette di essere attivato da altri 
programmi. Necessita del sistema 
operativo 2.0+. La versione prece¬ 
dente (1.15a) è presente sul disco 
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Fish 786. E’ presente solo il pro¬ 
gramma compilato. Il programma è 
Shareware. Autore: Bernd Koesling 
(Koessi). 

IconAutorDemo vi.08 

Questa utility costituisce una valida 
alternativa al programma Icon- 
Edit2.0 del Workbench. Può trasfor¬ 
mare immagini o brush IFFin brush 
a 2 bitplane o in icone con i colori 
del Workbench 2.0. E’ disponibile 
un aiuto in linea attraverso il pro¬ 
gramma Hyper (sullo stesso disco). 
E' una versione dimostrativa limi¬ 
tata al trattamento delle immagini 
demo fornite. Richiede il sistema 
operativo 2.0. La versione prece¬ 
dente (1.06) è presente sul disco 
Fish 786. E’ presente solo il pro¬ 
gramma compilato. Il programma è 
Shareware. Autore: Bernd Koesling 
(Koessi). 

MapTrix vl.O 

E' un generatore di texture in grado 
di fornire numerosi effetti frattali 
come montagne, nuvole ecc. 
Supporta anche l’adattatore grafico 
DCTV. Richiede il sistema operativo 
2.0+. E’ presente solo il programma 
compilato. Il programma è Share¬ 
ware. Autore: Alexander D. DeBurie. 

PhxAss v3.0 

E’ un Assembler 68000 molto 
completo (accetta gli includes, 12 
operazioni aritmetiche, codici 
reindirizzabili e assoluti, ecc.). La 
versione precedente (2.11) è 
presente sul disco Fish 749. E' 
presente solo il programma 
compilato. Autore: Frank Wille. 


PhxLnk vi.35 

Un piccolissimo linker per dati e 
codici di piccole dimensioni. Non 
accetta gli hunks overlays. La 
versione precedente (1.27) è 
presente sul disco Fish 749. E’ 
presente solo il programma 
compilato. Autore: Frank Wille. 

QDisk vl.O 

Questa piccola utility per 
Workbench 2.x o superiore rende 
disponibili le informazioni 
riguardanti i dischi (simile al 
comando info). Supporta alcuni 
tooltypes. E' presente solo il 
programma compilato. Autore: 
Norman Baccari. 



DiskMate v4.1 

Questo è un programma molto 
compatto in grado di formattare, 
cancellare, copiare e verificare di¬ 
schi Dos e non. La versione prece¬ 
dente (3.0) è presente sul disco 
Fish 804. E’ presente solo il pro¬ 
gramma compilato. Autore: Mal- 
colm Harvey. 

DRAFU v0.82 

"Draw a function" (disegna una fun¬ 
zione). Può calcolare diverse fun¬ 
zioni matematiche tra le quali anche 
gli integrali. E’ presente una porta 
Arexx. Questa versione è compati¬ 
bile con qualsiasi versione di si¬ 
stema operativo a partire dalla 1.2. 
E’ disponibile solo il file compilato. 
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Solitaire Samp" di Richard Brown 

(Fish Disk 857) 


Autori: Andreas Kleinet & Ulrich De¬ 
gens. 

Upcat vl.O 

Questo è un programma che per¬ 
mette di catalogare i propri dischet¬ 
ti. Prende le informazioni automati¬ 
camente inserendo il dischetto. 
Sono disponibili moltissime 
opzioni. Il programma è Freeware. 
E’ disponibile solo il file compilato. 
Autore: Frans Zuydwijk. 


i 

Jf 

Banner vi.4 

Questa utility vi permette di creare 
veri e propri striscioni grazie ad una 
gestione particolare della stampan¬ 
te. Si possono stampare scritte di 
lunghezza e grandezza definibile e 
sono presenti diversi font di carat¬ 
teri per ogni genere di testo. E’ pos¬ 
sibile utilizzare anche propri font. E' 
presente solo il programma compi¬ 
lato. Autore: Tobias Ferber. 

KeyCall vi.3.2 

Questo programma consente di 
ridefinire i comandi dei tasti fun¬ 
zione da FI a FIO. Se si utilizzano 
spesso alcuni precisi comandi Shell 
o si vogliono lanciare programmi 
semplicemente premendo un tasto, 
KeyCall è il programma ideale. Fun¬ 
ziona su sistema operativo 1.3 e 
2.0, sia NTSC che PAL. E’ disponi¬ 
bile solo il file compilato. Autore: 
Mick Seymour. 

LP vi.18 

Questa è una utilità per preparare 
dei file di testo pronti per essere 
stampati. Sono inclusi due pro¬ 
grammi che generano file Whith per 
LP. E' disponibile il file di sorgente 
in linguaggio C. Autore: Tobias Far- 
ber. 

HWGRCS 

E’ un adattamento per Amiga del 
Re Vision Control System (RCS) 5.6. 
Questa versione è stata compieta- 
mente riscritta in rapporto alle ver¬ 
sioni che si trovano sui dischi Fish 
281, 282, 451. RCS manipola file di 
testo nei formati RCS 5.6, GNU 
DIFF 1.15 e LP. Questo sistema 
contiene i file eseguibili e la docu¬ 
mentazione. Autori: numerosi. Au¬ 
tore conversione per Amiga: Heinz 
Wrobel. Documentazione: Hans 
Joachim Widmaier. 




HWGRCS 

File sorgente del programma pre¬ 
sente sul disco Fish 855. 


ButlerJames 

E' un programma per la gestione 
dei dati destinati inizialmente al trat¬ 
tamento degli indirizzi. E’ compati¬ 
bile con tutti i sistemi operativi a 
partire dalla versione 1.2. E’ 
disponibile solo il file compilato. 
Autore: Christoph Zens. 

Docklmages 

Questa è una collezione di pennelli 
da utilizzare con i programmi Ami- 
dock (Gary Knight), ToolManager 
(Stefan Becker) e simili. E’ coperta 
gran parte degli applicativi. Autori: 
vari. Raccolta realizzata da Wolf- 
Peter Dehnick. 


- ^ 



AnimBrushes 

Una collezione di otto AnimBrushes 
da utilizzare con ToolManager 2.0 
(© 1990-92 Stefan Becker). Sono 
studiati per funzionare su uno 
schermo a 4 colori in alta 
risoluzione non interlacciata (640 x 
256). Autore: Gérard Cornu. 


Evalvi.12 

E' un calcolatore per espressioni a 
virgola mobile con gestione di 
variabili. Permette di inserire for¬ 
mule in tutte le basi numeriche e 
utilizza una sintassi simile al lin¬ 
guaggio C. E’ presente il file di sor¬ 
gente in linguaggio C ANSI, facil¬ 
mente adattabile. Autore: Will Men- 
ninger. 

MakePatch v0.017 

Questa utility legge la struttura di 
un file, la compara alla sua ultima 
versione e crea un nuovo file conte¬ 
nente solo la differenza tra le due 
versioni. Può essere utile per dif¬ 
fondere solamente gli aggiornamenti 
di un programma piuttosto che il pro¬ 
gramma intero. E' compreso il sor¬ 
gente in Assembler. Richiede il si¬ 
stema operativo 2.04 come minimo. 
Autore: Peter Simons. 


SolitaireSamp 

Una piccola raccolta di cinque 
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"SuperDark" di Thomas Landspurg 

(Fish Disk 858) 


giochi di carte sullo stile del 
Solitario. Sono compresi aiuti in lin¬ 
gua e istruzioni per ogni gioco. E' 
disponibile solo il file compilato. 
Autori: Richard Brown & Tower 
Software. 

Udraw vi.0 

Questa é una semplice utilità che 
permette di disegnare schemi. Uti¬ 
lizza intensamente la Clipboard. E’ 
disponibile solo il file compilato. 
Autore: Ron Stefkovich. 



DocDumpDrv 

Una piccola raccolta di drivers per 
DocDumpV3.6 (Fish 800). Sono in¬ 
clusi i drivers per HP-Deskjet-»-, HP- 
Deskjet500 e HP-Laserjet Serie II. 
La versione per la stampante Laser¬ 
Jet utilizza una SoftFont inclusa. 
Autore: Robert Grob. 

EPU vi.4 

E’ un programma simile a Stacker 
per PC, che permette alle appli¬ 
cazioni di leggere e scrivere file 
compressi. I file vengono compres¬ 
si e decompressi automaticamente 
al momento del salvataggio o del¬ 
la lettura. La dimensione dei file 
non è limitata dalla memoria e i 
parametri possono essere modifi¬ 
cati in qualsiasi momento. La ver¬ 
sione precedente (1.0) è presente 
sul disco Fish 809. E’ presente 
solo il programma compilato. Il 
programma è Shareware. Autore: 
Jaroslav Mechacek. 


SuperDark vi.5 

Questa utility diventerà presto uno 
dei più famosi salvaschermo per 
Amiga. E’ ispirata al programma 
AfterDark per Mac, e dispone di 
moltissime opzioni e effetti. Accetta 
anche i files Anim. La versione prece¬ 
dente (1.2) si trova sul disco Fish 
835. E’ presente anche il file di sor¬ 
gente. Autore: Thomas Landspurg. 



DCmp vi.51 

E' un programmino che permette di 
comparare due dischetti blocco per 
blocco. E’ stato scritto in modo par¬ 
ticolare per verificare l'affidabilità 
del sistema di Video Backup (VBS). 
E' ancora una versione sperimen¬ 
tale. Funziona a partire dal sistema 
operativo 1.3 e supporta le librerie 
Req(tools). E’ presente il file di sor¬ 
gente in linguaggio C. Autore: 
Tobias Ferber. 

DirKing v2.12e 

E’ un comando Shell complesso che 
combina List e Dir Si possono ap¬ 
plicare molteplici filtri di ricerca. 
Un’opzione LFORMAT è utile per 
generare Scripts. Si possono 
visualizzare i risultati delle ricerche 
man mano che il programma analiz¬ 
za i dischetti. La versione è in ingle¬ 
se ma presso l’autore sono disponi¬ 
bile le versioni in tedesco, francese 
e olandese. Il programma è Share¬ 
ware. E’ disponibile solo il file com¬ 
pilato. La versione precedente 
(2.1 le) si trova sul disco Fish 784. 


Autore: Chris Vandierendock. 

NewDate vi.10 

Una comoda alternativa al comando 
Date dell’AmigaDos. NewDate per¬ 
mette di impostare l'ora nel modo 
preferito: supporta gli standard ingle¬ 
se, italiano, tedesco, francese, olan¬ 
dese, spagnolo, danese, finlandese e 
polacco. E’ disponibile solo il pro¬ 
gramma compilato. NewDate è Free¬ 
ware. Autore: Chris Vandierendock. 

PARex v2.12 

Rimpiazza una serie di caratteri per 
un’altra all’interno di uno o più file, 
sia ascii che binari. Per il suo funzio¬ 
namento è possibile generare degli 
Scripts. Il programma è Shareware. E’ 
disponibile solo il file compilato. Au¬ 
tore: Chris Vandierendock. 

PPMC v1.2c 

PowerPacker Mini Clone è un pro¬ 
gramma destinato alla compressione 
dei file; sfrutta la powerpacker.library 
e la gadtools.library. E' disponibile il 
sorgente in SAS/C e la documen¬ 
tazione in formato ipertestuale. La 
versione precedente (1.2b) si trova 
sul disco Fish 812. Sono inclusi an¬ 
che i catalogues in olandese, danese 
e francese e una versione per MC¬ 
68030. Richiede sistema operativo 
2.04 o superiore. Autore: Reza Elghazi. 



AzMake v2.3 

E’ un ambiente di lavoro per lin¬ 


guaggio Aztec C. AzMake permette 
di compilare, assemblare ecc. con 
l’aiuto di un’interfaccia GUI. La ver¬ 
sione precedente (1.1) è disponibile 
sul disco Fish 856. Il programma è 
Shareware. E’ disponibile solo il file 
compilato. Autore: Christian Friedel. 

bBaselll vi .1 

E’ un programma per la gestione 
di DataBase; utilizza un’interfaccia 
grafica e permette l’archiviazione 
e la ricerca secondo criteri per¬ 
sonalizzabili. Supporta anche la 
stampa di etichette e nel suo 
complesso si dimostra molto sem¬ 
plice e veloce. E’ un aggiornamento 
di bBasell v5.5 disponibile sul disco 
Fish 710. E’ disponibile solo il 
programma compilato. Autore: 
Robert Bromley. 

CConvert vi.04 

Questo programma permette la 
conversione delle immagini dallo 
standard IFF al formato raw 
bitplane. E' capace di generare una 
lista di sprite e file linkabili. E’ 
compreso il file di sorgente in 
Assembler. Autore: Klaus Wissmann. 

LazyBenchvi.04 

Vi permette di trovare facilmente i 
file sparsi all’interno di harddisk e 
floppy, senza perdere troppo tempo 
a cercarli. Sotto sistema 1.3, 
LazyBench apre una finestra che vi 
dà accesso ad una trentina di 
funzioni. Sotto 2.0 questo 
programma reindirizza i comandi 
sotto il menu "Tools", e viene 
trattato come una Commodity. 
Grazie ad una combinazione di 
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"Syslnfo" di Nic Wilson 
(Fish Disk 860) 
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CFX" di Bob Rye e Marcus Mroczkowski 

( Fish Disk 866) 


hot-key, si ha accesso ad un 
centinaio di applicazioni. La 
versione 1.01 è per il sistema 
operativo 1.3 mentre la 1.04 è per il 
sistema operativo 2.0+. La versione 
precedente (1.00) è disponibile sul 
disco Fish 839. E’ incluso solo il file 
compilato. Autore: Werther Mircko’ 
Pirani. 

Miniterm v2.0 

Riduce le formule dell’algebra 
boleana a 15 variabili. La versione 
2.0 è per il sistema operativo 2.04+ 
mentre la versione 1.1 è per 
l’AmigaDos 1.2 e 1.3. Disponibile 
solo il file compilato. Autore: Achim 
Pankalla. 

Syslnfo v3.18 

Una nuova versione di questo 
famoso programma in grado di 
rendere disponibili numerose 
informazioni sulla vostra 
configurazione di sistema. La 
versione precedente (3.11) è 
presente sul disco Fish 820. E’ 
disponibile solo il file compilato. 
Autore: Nic Wilson. 


i 
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AskReq vi.00 

Un nuovo file requester per files 
batch. Costituisce la versione GUI 
del comando ASK della Shell. Apre 
una finestra e attende una risposta 
tipo Si/No. Dispone di numerose 
opzioni e comandi Shell. Richiede 
sistema operativo 2.04 o superiore. 
Sono inclusi i sorgenti in C++ e una 



versione tedesca oltre a quella 
inglese. Autore: Harold Pehl. 

KingFisher vi.30 

E' un potente programma stile 
database per catalogare i dischetti 
della collezione Fred Fish. 
KingFisher può filtrare il catalogo 
(aggiornabile) di tutti i dischi per 
trovare i programmi necessari 
secondo un quarantina di opzioni. 
Può essere aggiornato tramite 
qualsiasi text editor che supporti 
lunghe linee di testo, può 
ricostruire archivi danneggiati, 
trovare le successive o precedenti 
versioni delle varie utility, stampare 
o esportare parti del database. E’ 
compreso l’archivio dei dischi Fish 
dal numero 1 al numero 850. La 
versione precedente (1.15) è 
disponibile sul disco Fish 808. E’ 
presente solo il file compilato. 
Autore: Udo Shuermann. 



BEAV vi.40 

Binary Editor And Viewer è un edi¬ 
tor di file binari. Propone numerose 
funzioni: opera sullo stile di Mi- 
croEmacs. Sono disponibili i file di 
sorgente facilmente adattabili ad al¬ 
tri sistemi. Autore: Peter Reilley, 
conversione per Amiga di Simon J 
Raybould. 


BioRhythm v2.2 

E’ un programma facile da utilizzare 
per calcolare i bioritmi, con la pos¬ 
sibilità di stampa. La versione 


precedente (1.0) è presente sul di¬ 
sco Fish 759. La versione è PAL e il 
sorgente in linguaggio C è disponibile 
presso l’autore. Autore: Thomas Arn- 
feldt. 

GlobeAnim 

Una animazione che mostra il globo 
terrestre in rotazione. Versioni PAL 
e NTSC. Autore: Hannu Mikkola. 


PhoneList 

Un database per la gestione dei nu¬ 
meri telefonici. Si può utilizzare 
tramite WorkBench o tramite 
Cli/Shell. Permette di aggiungere, 
cancellare, cercare numeri e di 
creare elenchi in ordine alfabetico. 
Autore: Michael Hoffmann. 

ScopePrint vi .0 

Un semplice programma per 
visualizzare e stampare simulazioni 
oscilloscopiche di sinusoidi o onde 
quadre. Presenta uno scope a due 
canali e permette di modificare la 
frequenza, la fase e l’ampiezza dei 
segnali. Disponibile solo il file com¬ 
pilato. Autore: Wim Van den 
Broeck. 
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GuiArc vi.10 


E’ un programma molto semplice 
che permette di elaborare archivi 
Iha, are, ape, zoo ecc.. tramite 
un’interfaccia grafica (GUI). Gli 
archivi compattati sono compresi. 
Richiede sistema operativo 2.0 o 


superiore. E’ Freeware. Disponibile 
solo il programma compilato. Au¬ 
tore: Patrick van Beem. 

Luffar vl.O 

E’ l’equivalente del famoso gioco 
Forza Quattro. Si può giocare da 
soli (contro il computer) o in due. 
Bisogna allineare (in verticale, oriz¬ 
zontale o diagonale) un certo nu¬ 
mero di pedine prima che 
l’avversario faccia altrettanto. In 
questa versione bisogna allineare 
cinque pedine. Il programma, Free¬ 
ware, è presente solo can la ver¬ 
sione compilata. Il sorgente è 
disponibile presso l’autore. Autore: 
Magnus Enarsson. 

Lyr-O-Mat vl.O 

Un divertente programma che ge¬ 
nera frasi a caso partendo da un 
database di parole e frasi. Sono in¬ 
clusi archivi di frasi in inglese e 
tedesco. Disponibile solo il file 
compilato. Autore: Karlheinz Kling- 
bell, CEKASOFT 

MPE vi.60 

Un sistema in grado di facilitare 
l’edizione, la compilazione, il lin- 
kaggio e l’esecuzione di program¬ 
mi scritti in Modula 2. Quando 
viene trovato un errore, automati¬ 
camente si attiva l’editor, permet¬ 
tendo una rapida correzione. Si 
possono gestire tutte le funzioni 
di M2C, M2L. M2Make, M2Project 
e M2LibLink. La versione prece¬ 
dente (1.38) è presente sul disco 
Fish 766. E’ disponibile solo il file 
compilato. Autore: Marcel Tim- 
mermans. 
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NetMount 

E’ un’applicazione che facilita 
l’operazione mount del programma 
ParNet. Necessita del programma 
ParNet (presente sul disco Fish 
400) della The Software Distillery. 
Disponibile solo il file compilato. 
Autore: Tobias Ferber. 

Noisome vl.O 

Una commodity che permette di 
suonare dei campionamenti quando 
viene premuto un tasto (della key- 
board o del mouse) o viene ri¬ 
mosso o inserito un floppy. Si pos¬ 
sono avere diversi suoni per i tasti 
Return e Space, speciali campiona¬ 
menti per i bottoni del mouse e al¬ 
tro. I campionamenti possono es¬ 
sere mono o stereo e ne possono 
essere suonati due contemporanea¬ 
mente. Si può anche selezionare la 
priorità delle locazioni audio. Sono 
inclusi diversi campionamenti au¬ 
dio. Disponibile solo il file binario. 
Autore: David Larsson. 

PowerPlayer v3.9 

E’ un player di moduli musicali che 
supporta una grande quantità di 
formati, può gestire anche i file 
compattati con PowerPacker e xpk. 
Adotta anche un suo cruncher 
molto potente che utilizza la 
'Ih.library’. Ha un’interfaccia grafica 
molto semplice e funzionale. Sup¬ 
porta i requester ASL e ReqTooIs e 
dispone di una porta Arexx. Aggior¬ 
namento della versione 3.4 disponi¬ 
bile sul disco Fish 769. Il program¬ 
ma è Shareware ed è disponibile 
solo il file compilato. Autore: 
Stephan Fuhrmann. 



Change vi.00 

Un piccolo comando Cli/shell che 
converte valori numerici nei for¬ 
mati: binario, decimale e esadeci- 
male. E’ incluso il sorgente in C++. 
Autore: Harald Pehl. 

MouseAccel vi.07 

Un acceleratore dei movimenti del 
mouse, implementato come com- 
modity del Workbench. Se trovate 
troppo lento l’acceleratore disponi¬ 
bile di sistema, provate questo. Ne¬ 
cessita del sistema operativo 2.04 o 
superiore. Le versione precedente 
(1.01) è disponibile sul disco Fish 
497. Sono incluse anche la versione 


in tedesco e i sorgenti in C. Autore: 
Stefan Sticht. 

SCAN8800 v2.33 

Un programma speciale di database 
per la gestione di frequenze e nomi 
delle stazioni per trasmettitori a onde 
corte. Può anche controllare un rice¬ 
vitore e operare la scansione delle 
frequenze. La precedente versione 
(2.28) è presente sul disco Fish 812. 
Funziona anche nel formato video 
NTSC. Disponibile solo il file compi¬ 
lato. Autore. Rainer Redweik. 



AntiCiclo Vir v2.0 

Un virusKiller progettato per inter¬ 
cettare e annientare i Link Virus. Ha 
un database di 12 Link Virus, 126 
BootBlock Virus, 23 File Virus e 
Vector Virus (quelli che si inse¬ 
diando nella RAM). La versione 
precedente (1.8) è presente sul di¬ 
sco Fish 842. E’ presente solo il file 
eseguibile. Autore: Matthias Gutt. 


Back&Front vi.09 

Sposta le finestre del workbench 
avanti o indietro, con comandi pre¬ 
definiti: per esempio, sposta di 
fronte una window premendo due 
volte il tasto del mouse su di essa o 
la manda indietro premendo il tasto 
di mezzo (per chi ha il mouse a tre 
tasti). Ogni combinazione di tasti 
può essere attribuita a un comando. 
Si possono definire i numeri di click 
del tasto (double-clicking o triple- 
clicking). Necessita di kickstart 2.04 
o superiore e si installa come com¬ 
modity di sistema. Sono incluse an¬ 
che la versione in tedesco e i sor¬ 
genti in C. Autore: Stefan Sticht. 


Genealogist v3.04 

ArJay Genealogist è uno speciale 
database per tenere le informazioni 
genealogiche delle famiglie. 
Dispone di un’interfaccia Intuition. 
Il programma è totalmente "non 
sessista" e può gestire matrimoni 
multipli, matrimoni "sconvenienti", 
figli adottivi e genitori non sposati. I 
certificati stampabili comprendono: 
discendenze e pedigree, dettagli 
personali, informazioni sulla 
famiglia, indice dei componenti. Si 
possono creare file free-form 
tramite un qualsiasi editor, si pos¬ 
sono visualizzare immagini tramite 
qualsiasi programma di display e 
tutto direttamente dal programma 



"Degrader" di Chris Hames 
(Fish Disk 866) 


principale. Dispone di porte Arexx 
multiple e di estesi set di comandi. 
Può gestire fino a 1000 componenti 
famigliari per database, che viene 
mantenuto in memoria per una più 
veloce consultazione. Necessita del 
kickstart 2.04 o superiore. Disponi¬ 
bile solo il file compilato. Un 
megabytre di memoria è con¬ 
sigliato. Autore: Robbie J. Akins. 
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CFX V5.275 

Crunched File eXaminer permette di 
esaminare e trovare file secondo di¬ 
versi criteri. Riconosce un grandis¬ 
simo numero di file ed è in grado di 
dare le informazioni sul programma 
che li ha generati. Riconosce anche 
la maggior parte dei file compressi. 
Funziona su tutti i sistemi operativi 
a partire dall’1.3. 

La versione precedente (5.242) è 
presente sul disco Fish 750. Il pro¬ 
gramma è Freeware; è disponibile 
solo il file compilato. Autori: Bob 
Rye e Marcus Mroczkowski. 


Degrader vi.30 

Questo famoso programma permet¬ 
te di 'degradare' il vostro Amiga per 
far funzionare anche quei program¬ 
mi che, male progettati, normal¬ 
mente non girano sui modelli aventi 
espansioni di memoria o processori 
accelerati. Permette di nascondere 
intere parti di memoria, aggiungere 
memoria non autoconfigurante, 
abilitare o disabilitare il filtro audio 
e permette di rallentare modelli di 
Amiga troppo accelerati (per 


l’utilizzo dei videogiochi). La ver¬ 
sione precedente (1.00) è presente 
sul disco Fish 562. Disponibile solo 
il file eseguibile. Autore: Chris 
Hames. 


DRED v.2.003.007 

Disk REDucer permette di gestire in 
maniera intelligente lo spazio sui 
floppy. Grazie ad un algoritmo in 
grado di ottimizzare lo spazio su 
disco è possibile sapere in anticipo 
quale file può essere registrato su 
quale floppy: il computer richiederà 
il floppy desiderato a seconda delle 
dimensioni del file da archiviare. 
Nella maggior parte dei casi è pos¬ 
sibile ottenere ottimizzazioni fino al 
99%. Funziona su tutti i sistemi 
operativi a partire dall’1.3. Il pro¬ 
gramma è Freeware; è disponibile 
solo il file compilato. Autori: Bob 
Rye, Marcus Mrozckowski, Brett 
O’Callaghan. 

Floozy vi.0204 

Disassembla il file di log del Floozle 
FidoNet mail management System 
in una statistica leggibile e umana¬ 
mente comprensibile. Tutti i nomi, i 
numeri, le dimensioni dei messaggi 
vengono mostrati in modo stati¬ 
stico e diverse operazioni possono 
essere eseguite sulla base di questi 
dati. Funziona su tutti i sistemi 
operativi a partire dall’1.3. Il pro¬ 
gramma è Freeware; è disponibile 
solo il file compilato. Autore: Bob 
Rye. 

Oscillograph v2.0 

Un simulatore di oscilloscopio 
avente cinque generatori interni di 
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"Installer" di Commodore 
(Fish Disk 870) 


segnale completamente personaliz¬ 
zabili. Se si possiede un digitalizza¬ 
tore audio possono essere utilizzati 
segnali esterni. Possono essere in¬ 
serite anche formule matematiche. 
Comrende la versione originale in 
tedesco e la sua traduzione in 
inglese. Disponibile solo il file 
eseguibile. Autore: Michael Gentner. 

PC-TaskDemo v2.01 

PC Task è un emulatore software di 
PC IBM compatibili. Permette di 
fare funzionare la maggior parte 
degli applicativi per PC sul vostro 
Amiga senza l'aggiunta di alcuna 
scheda hardware. Funziona come 
un qualsiasi programma, permet¬ 
tendo persino il multitasking. Il pro¬ 
gramma di gestione dispone di 
un’interfaccia grafica dalla quale è 
possibile impostare tutte le carat¬ 
teristiche del vostro PC: si può 
scegliere la risoluzione grafica 
(VGA. EGA, CGA, MDA), le par¬ 
tizioni HardDisk, la memoria 
disponibile ecc. La velocità di ese¬ 
cuzione è discreta anche se è con¬ 
sigliato un processore veloce. Su 
Amiga 4000 è possibile raggiungere 
una funzionalità buona, con¬ 
siderando anche la totale gestione 
dei drive ad alta densità dei PC. Si 
tratta comunque di una versione 
demo; la versione completa va 
richiesta direttamente all’autore. 
Disponibile solo il file compilato. 
Autore: Chris Hames 

XEROX4045 vi .0 

E’ un driver per l’omonima stam¬ 
pante a colori in grado di suppor¬ 
tare i comandi Xerox 2700. Fun¬ 
ziona bene con Professional Page e 


Tax Break in modo grafico 300 x 
300. Autore: Bob Shulien. 



CenterScreen vi.07 

Una commodity per spostare la 
posizione dello schermo. Può es¬ 
sere utile se utilizzate sia program¬ 
mi in overscan che in normali 
risoluzioni. Richiede il sistema 
operativo 2.04 o superiore. La ver¬ 
sione precedente (1.03) è disponi¬ 
bile sul disco Fish 497. Include an¬ 
che la versione in tedesco e il sor¬ 
gente in linguaggio C. Autore: Ste- 
fan Sticht. 

ComplexPlot vi .0 

Permette la trasformazione di di¬ 
segni sulla base di complesse fun¬ 
zioni matematiche. Il disegno può 
essere creato con il mouse (com¬ 
prese linee, cerchi e modo fili), e 
possono essere utilizzati generatori 
per griglie cartesiane o polari. Una 
funzione personalizzabile si occupa 
poi di modificare il disegno in 
maniera molto interessante. Sono 
inclusi anche la versione in tedesco 
e alcuni file di esempio. E’ disponi¬ 
bile solo il file compilato. Autore: 
Edgar M. Vigdal. 

GetDate 

Un piccolo programma che permet¬ 
te a chi dispone di di Amiga 1000 o 
di Amiga 1200, che non posseg¬ 
gono l’orologio a batteria a tam¬ 
pone, di modificare la data e l’ora al 
momento della startup-sequence. 


L’ultima data e ora registrata viene 
assunta come default. Autore: 
James Weir. 


LeftyMouse vi.06 

Una commodity per mancini in grado 
di invertire il tasto destro e sinistro 
del mouse. Richiede il kickstart 
2.04+. E’ compreso il file di sorgente 
in linguaggio C. La versione prece¬ 
dente (1.04) è disponibile sul disco 
497. Autore: Stefan Sticht. 
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ODO 


Tramite una linea di comado è pos¬ 
sibile gestire il titolo, il testo, i gad¬ 
get, il publicscreen del requester. 
Richiede sistema operativo 2.04 o 
superiore. La versione precedente 
(1.00) è presente sul disco Fish 
497. E’ presente il sorgente in lin¬ 
guaggio C. Autore: Stefan Sticht. 

RussianFont v3.0 

Tre font di caratteri cirillici in formato 
vettoriale. Sono stati disegnati con 
FontDesigner e sono compatibili con 
le Russian Fonts di Windows 3.0. La 
versione precedente è presente sul 
disco Fish 805. Autore: Daniel Amor. 


CDTV-Player v.2.0 

Un’utility per chi possiede CDTV o 
CD-Rom e vuole ascoltare com¬ 
pact Disk Audio lavorando con il 
WorkBench in multitasking. E’ 
un’emulazione del CDTV remote con¬ 
trol, più sofisticato. E’ interessante 
poterlo utilizzare per la creazione di 
titoli Karaoke in quanto è presente 
anche una porta ARexx. La versione 
precedente (1.8) è presente sul disco 
Fish 849. Autore: Daniel Amor. 

MouseBlanker vi.21 

Una commodity per nascondere il 
puntatore del mouse dopo un definito 
tempo di inutilizzo. Richiede sistema 
operativo 2.04 o superiore. La ver¬ 
sione precedente (1.13) è presente 
sul disco Fish 497. Include anche la 
versione in tedesco e il sorgente in 
linguaggio C. Autore: Stefan Sticht. 


SMaus vi.17 

SMaus è stato scritto per rimpiazzare 
la commodity AutoPoint, che è in¬ 
clusa a partire dal sistema operativo 
2.04. E’ grandemente configurabile. 
La sua funzione è quella di attivare le 
finestre del workbench al passaggio 
del puntatore del mouse su di esse. 
Se si preme il tasto del mouse (o altre 
combinazioni di tasti definibili), la 
finestra verrà portata di fronte alle al¬ 
tre. Richiede il sistema operativo 2.04 
o superiore e utilizza la locale.library 
se disponibile. E’ presente la docu¬ 
mentazione in inglese e tedesco. Il 
programma è Shareware. E’ disponi¬ 
bile solo il file eseguibile. Autore: Ste¬ 
fan Sticht. 
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Request vi.04 

Apre un requester da un file script: 


Clock v2.00 

Un semplice ma utilissimo orologio 
che può essere visualizzato sullo 
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schermo di qualsiasi programma e 
che, volendo, può essere spostato 
automaticamente sullo schermo uti¬ 
lizzato. Si possono impostare fino a 
quattro suonerie, in grado di lancia¬ 
re anche il funzionamento di pro¬ 
grammi. Se disponibile utilizza la 
locale.library. E’ presente solo il file 
eseguibile. Autore: Bernd Grunwald. 

CL-SEP92 

La versione aggiornata al Settembre 
1992 della CheatList per Amiga, 
una collezione di oltre 500 trucchi e 
aiuti per moltissimi giochi. E’ pre¬ 
sente anche una curatissima lista di 
codici da utilizzare con la cartuccia 
Action Replay. Autori: vari; 
collezione curata da Peter Monk. 

Uhr vi.03 

Un piccolo orologio digitale confi¬ 
gurabile che utilizza la funzione For- 
matDate() della locale.library del 
workbench 3.0. La versione prece¬ 
dente è disponibile sul disco Fish 
757. E' incluso il sorgente in lin¬ 
guaggio C. Autore: Stean Sticht. 



AmigaGuide 

L’utilità di ipertesto della Com¬ 
modore. Contiene alcuni esempi per 
creare ipertesti personali sotto 
V34/V37 e V39, oltre ad un nuovo 
modulo stampa/compila/spedisci 
per ottenere la licenza di Ami¬ 
gaGuide e di amigaguide.library, 
WDisplay e le loro icone. Autore: 
Commodore Business Machines. 


FollowMouse vi.2 

Questo piccolo programmino apre 
una finestra con un paio di occhi 
che seguono attentamente i movi¬ 
menti del mouse sullo schermo. La 
versione precedente è presente sul 
disco 757. E' incluso il file di sor¬ 
gente in Pascal. Autore: Kamran 
Karimi. 


Installer vi.24 

L’utility di installazione della Com¬ 
modore. Questa versione contiene 
anche degli esempi di applicazione 
e la documentazione completa e ag¬ 
giornata per sviluppatori. Autore: 
Commodore Business Machines. 

SoftProtect 

Un software in grado di abilitare o 
disabilitare la protezione dei di¬ 


schetti senza agire manualmente 
sul floppy. E’ l’aggiornamento ad 
AskFirst presente sul disco Fish 
753. Autore: Kamran Karimi. 

StackCheck vl.O 

Determina il valore massimo di 
stack utilizzato da un altro program¬ 
ma. Utilizza un sistema differente 
da WatchStack o Xoper. Sono in¬ 
clusi i sorgenti in Aztec C e GNU C. 
Autore: Gunther Rohrich 

Swap 

Un programma per la gestione della 
memoria e della CPU. E’ in grado di 
fermare un task, registrare su flop¬ 
py la memoria da esso gestita e li¬ 
berarla per altre applicazioni. 
Quando si vuole tornare al vecchio 
task, Wasp si occupa di recuperare 
le locazioni di memoria dal floppy, 
rendendo il task nuovamente attivo, 
dal punto in cui era stato interrotto. 
Autore: Kamran Karimi. 

WindowShuffle vi.07 

Attiva e porta di fronte l’ultima 
finestra selezionata grazie ad una 
combinazione di tasti. E’ implemen¬ 
tato come commodity e necessita di 
sistema operativo 2.04 o superiore. 
La versione precedente (1.05) è 
disponibile sul disco Fish 497. 
Comprende la versione in tedesco 
ed i sorgenti. Autore: Stefan Sticht. 



dischetti della collezione 
Fish Disk costano lire 
10.000 cadauno e possono 
essere ordinati inviando un 
vaglia postale ordinario a: 

AmigaByte, 

C.so Vittorio Emanuele 15, 
20122 Milano. 

Ricordate di specificare, nel¬ 
lo spazio delle comuni¬ 
cazioni del mittente, la sigla 
FISH seguita dai numeri dei 
dischetti desiderati (ad 
esempio FISH 858, FISH 
870 etc.) ed il vostro nome 
ed indirizzo in stampatello. 
Per spedizione espressa, 
aggiungete lire 3.000 
all’importo complessivo 
del vaglia. 


NUOVISSIMA! 

INSOLITA! 

DIVERTENTE! 

UTILE! 



CALCOLATRICE-DISCO 

SOLARE 

Ingegnosa, ha la forma e le dimensioni 
di un dischetto da 3.5 pollici. 

☆ 

Così realistica che rischierete 
di confonderla nel mare dei 

vostri dischetti. 

☆ 

Originale, praticissima, precisa, costa 
Lire 25.000, spese di spedizione comprese. 

In più, in regalo, un dischetto vero 
con tanti programmi... di calcolo. 

☆ 

Per riceverla basta inviare vaglia postale 
ordinario di Lire 25 mila intestato ad 
AMIGA BYTE, c.so Vitt. Emanuele 15, 
20122 MILANO. Indicate sul vaglia stesso, 
nello spazio delle comunicazioni del mittente, 
quello che desiderate, ed i vostri dati completi 
in stampatello. Per un recapito più rapido, 
aggiungete lire 3 mila e specificate 
che desiderate la spedizione Espresso. 





















OCTAMED, universalmente riconosciuto 
come il miglior editor musicale per Amiga, 
impiegato da programmatori ed hobbysti 
di tutto il mondo per la creazione di 
moduli musicali, torna in una nuova 
versione completamente riscritta. 

Nuova interfaccia utente a finestre, 
con help interattivo incorporato (in 
formato AniigaGuide). Tastiera 
configurabile, in grado di emulare 
automaticamente i comandi da 
tastiera di ProTracker. 

Output audio stereo a 4 e 8 voci; il 
disco comprende anche OCTAMED 
PLAYER, un'utility di replay 
esterna per eseguire i moduli sonori 
indipendentemente dal programma 
principale. 

Supporta suoni campionati, sintetizzati e 
strumenti MIDI (16 canali, in e out). OCTAMED 
comprende un sample editor per digitalizzare e 
gestire direttamente i suoni ed un syntethic editor, 
per creare forme d'onda senza bisogno di un 
campionatore. 

Rappresenta le note in formato pattern 
(standard Sound/Noise/ProTracker) o su 
pentagramma, con possibilità di stampa su carta 
degli spartiti. 
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Carica e salva moduli in formato 
Sound e NoiseTracker, ProTracker, 
Med ed OctaMed (4 e 8 voci). Sup¬ 
porta anche moduli in formato 
compresso (utilizzando Power- 
packer.library e LH.library). 

Opera in multitasking, anche in 
modalità ad 8 voci e non 
interferisce con il funzionamento di 
altri programmi. 

Solo Kickstart versione 2.04 o superiore. 


OCTAMED 5.0 può essere richiesto 
esclusivamente inviando vaglia postale 
di lire 68.000 (oppure lire 7 1 .000 per 
spedizione espresso) indirizzato a: 

L’Agorà Srl, Corso Vitt. Emanuele 15, 

20122 Milano. 

Indicate, nello spazio delle comunicazioni 
del mittente, che desiderate ricevere 
"OCTAMED 5.0” ed i vostri dati 
completi in stampatello. 
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Un software potente, velocissimo e ben progettato. 
Riuscirà la Digital Creations ad infrangere il monopolio 

della Electronic Arts? 


di LUCA MIRABELLI 


F in dalla sua com¬ 
parsa. risalente al lon¬ 
tano 1986, "Deluxe 
Paint" della Electronic 
Arts ha detenuto il primato 
tra i programmi di grafica 
per Amiga. 

A differenza 
dei concorrenti 
(chi si ricorda 
ormai più di 
"Photon Paint" 
o di "Spectra- 
Color"?) ha a- 
vuto numerosi ag¬ 
giornamenti, fi¬ 
no all'attuale ver¬ 
sione 4.6 AGA. 

La filosofia di 
base rimane va¬ 
lidissima, ma da 
quando esistono 
Amiga 4000 e 
1200 l'impres¬ 
sione è che il 
buon vecchio 
"DPaint" comin¬ 
ci a mostrare un 
po' la corda. 

Ottobre 1993: 
la situazione, do¬ 
po sette anni, po¬ 
trebbe cambiare 
radicalmente ad 
opera della Digi¬ 
tal Creations e 
del suo ’Bril- 
liance", che ci 
accinsiamo ora a 
descrivervi. 


La pubblicità appariva 
sulle riviste statunitensi or¬ 
mai da parecchi mesi: trop¬ 
pi secondo qualche mali¬ 


gno, che già bollava il pro¬ 
gramma con l'infamante 
qualifica di "vaporware". E 
invece bastava avere un po' 


di pazienza, e le aspettative 
sarebbero state ampiamente 
soddisfatte. 

"Brilliance" viene for¬ 
nito in due versioni: una la¬ 
vora nelle tradizionali mo¬ 
dalità video di 
Amiga (in qual¬ 
siasi risoluzione, 
e con numero di 
colori limitato 
unicamente dal 
chipset montato 
nel computer: 
16/32 per gli 
Amiga più vec¬ 
chi, 256 per 
Amiga 1200 e 
4000); la secon¬ 
da, denominata 
"True Brillian¬ 
ce", è un vero 
programma di 
disegno true-co- 
lor (a 15 o 24 
bit, vale a dire 
con 32.768 o 16 
milioni di colori 
possibili). 
L'immagine vie¬ 
ne visualizzata 
in HAM (a sei o 
otto bit), ma tut¬ 
te le elabora¬ 
zioni avvengono 
con la precisione 
superiore tipica 
dei programmi 
true-color, come 
"ImageFX" del- 
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Il pannello principale di comando di "Brilliance" 



la GVP oppure "Art Depart¬ 
ment Professional" della 
ASDG. 


INTERFACCIA 

RAZIONALE 

L'interfaccia è costituita 
da un pannello di controllo 
principale, che appare 
subito dopo il caricamento, 
e da un considerevole nu¬ 
mero di pannelli secondari, 
generalmente accessibili 
facendo click con il pulsan¬ 
te destro sui simboli di 
quello principale. Aprendo 
più pannelli secondari (fino 
a un massimo di 6), questi 
si disporranno automatica- 
mente uno sopra l'altro, oc¬ 
cupando porzioni sempre 
crescenti di schermo: per 
chiuderli, basterà un click 
sul simbolo alPestrema si¬ 
nistra. 

E" possibile anche variar¬ 
ne la disposizione, agendo 
sullo stesso gadget con il 
pulsante destro. I tasti da 
[1] a [9] del tastierino nu¬ 
merico richiamano altret¬ 
tanti gruppi predefiniti di 
pannelli, dei quali si ap¬ 
prezza immediatamente 
l'utilità. 

La barra spaziatrice fa 
scomparire istantaneamente 
i menu, lasciando l'intero 
schermo per il disegno; 


[F9], invece, consente di 
commutare tra il solo pan¬ 
nello principale o tutti quel¬ 
li aperti. Come da 
tradizione, [Del] fa scom¬ 
parire o riapparire il punta¬ 
tore del mouse nell'area di 
disegno. 

Con i tasti cursore si 
posiziona l'immagine sul 
video, e non solo in caso di 
pagine più grandi dello 
schermo. Vi sono molte 
situazioni in cui particolari 
zone dello schermo pos¬ 
sono risultare scarsamente 
visibili; fa molto comodo, 
dunque, poter portare qual¬ 
siasi parte del disegno in 
qualsiasi parte dello scher¬ 
mo. 

Non sono presenti i 
tradizionali menu a tendina: 
si tratta di una scelta un po" 
discutibile, ma giustificata 
dalla necessità di lasciare il 
pulsante destro del mouse 
libero per altri usi. 

Torniamo al pannello 
principale, che presenta 
notevoli affinità con quello 
di "DCTV-Paint" (la cosa 
non stupisce, dato che 
l'autore di quel programma 
ha lavorato anche a "Bril¬ 
liance”). Salvo poche ec¬ 
cezioni, le icone della 
prima riga servono per 
scegliere lo strumento di 
disegno (cosa fare), e quelle 
della seconda per deter¬ 


minare le modalità di dise¬ 
gno (come farlo). Alcuni 
dei simboli, se selezionati 
più volte consecutive, cam¬ 
biano di significato: in mez¬ 


zo a una simile ricchezza 
non si rischia comunque di 
perdere l'orientamento, gra¬ 
zie ad una breve de¬ 
scrizione della funzione di 
ogni icona che appare auto¬ 
maticamente passandovi so¬ 
pra con il puntatore. 

Eccoci dunque agli stru¬ 
menti per il disegno vero e 
proprio: la prima icona 
serve per cancellare il di¬ 
segno attualmente visualiz- 
zato, la seconda dà accesso 
al menu di gestione dei 
buffer. Non c'è limite, se 
non la memoria installata, 
al numero di buffer che 
"Brilliance" può gestire, e a 
differenza dei due di 
"DPaint", ciascun buffer 
può contenere indifferente¬ 
mente un disegno o 
un'intera animazione. Uno 
qualsiasi dei buffer può es¬ 
sere marcato come Spare, e 
richiamato rapidamente in 
fase di disegno con la pres¬ 
sione del tasto [j]. 

La terza icona consente 
l'impostazione del modo 
video e delle dimensioni 
della pagina: c'è qualche 


differenza, nei pannelli cor¬ 
rispondenti, tra "Brilliance" 
e "TrueBrilliance". Mentre 
nel primo caso, infatti, ci 
vengono richiesti il numero 
di colori e la precisione in 
bit (quest'ultimo parametro 
permette di simulare le in¬ 
feriori prestazioni di una 
macchina ECS o VGA an¬ 
che con il nuovo chipset 
AG A), se si usa la versione 
true-color rimarrà da 
scegliere se lavorare con 15 
o 24 bit di precisione in¬ 
terna, e 6 o 8 bit di preci¬ 
sione a video (lo ricor¬ 
diamo, in modo HAM). 


COLORE 

SEMPREVIVO 

La quarta icona, con il 
simbolo di un pennello che 
viene intinto, serve per ac¬ 
cedere al menu Palette, con 
il quale si impostano i co¬ 
lori da usare nel disegno. 

Nulla di nuovo in 
quest'ambito: sono suppor¬ 
tati i modelli RGB, CMY e 
HSV (per una descrizione 
dei modelli per la de¬ 
finizione del colore, vi invi¬ 
tiamo a fare riferimento al 
fascicolo precedente). 

Nei primi due casi, si 
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può impostare tramite un 
cursore uno dei tre valori, e 
"Brilliance" visualizzerà in 
un apposito riquadro tutte le 
possibili combinazioni dei 
due rimanenti. Si tratta di 
una caratteristica molto 
utile per la selezione rapida 
del colore desiderato, ma 
avremmo gradito più di 
ogni altra cosa vederla im¬ 
plementata per il modello 
HSV. La luminosità, la sa¬ 
turazione o la tinta sono in¬ 
fatti parametri sicuramente 
più facili da impostare che 
non le componenti cro¬ 
matiche. 

Tornando al pannello 
principale, con l'icona suc¬ 
cessiva si può disegnare 
con linee continue o con 
punti separati, oppure circo¬ 
scrivere aree che saranno 
automaticamente riempite. 
Un'altra serve per tracciare 
segmenti, linee spezzate o 
poligoni pieni; la settima è 
dedicata alle curve, e pre¬ 
senta un'utile novità: oltre 
alle tradizionali curve ellit¬ 
tiche (simili a quelle imple¬ 
mentate in "DeluxePaint"), 
è previsto anche l'algoritmo 
di Bézier, che offre un con¬ 
trollo molto più preciso 
dell'andamento della curva. 
I due punti di controllo e i 
due estremi possono essere 
spostati anche a curva già 
tracciata; in questo modo è 
davvero facile dare alla 
curva la forma che si 
desidera, senza bisogno del¬ 
la minima conoscenza 
matematica. 

Seguono le icone per il 
tracciamento di rettangoli 
ed ellissi, pieni o vuoti; con 
il pulsante destro si può 
scegliere se partire da un 
vertice ed arrivare a quello 
opposto (default per i ret¬ 
tangoli), oppure se partire 
dal centro ed arrivare ad 
un'estremità (default per le 
ellissi, che possono anche 
avere gli assi angolati 
rispetto a quelli dello scher¬ 
mo). Per assicurarsi di trac¬ 
ciare un cerchio o un 
quadrato perfetto, basterà 
tenere premuto [Ctrl] du¬ 
rante l'operazione. Analogo 
a quello in "DPaint" è inve¬ 
ce il funzionamento dei 


tasti [Shift], che bloccano il 
movimento del puntatore 
lungo uno dei due assi, 
sempl i ficando Pallineamen- 
to di oggetti in orizzontale 
o in verticale. 

E veniamo all'aerografo 
(Airbrush), probabilmente 
Punica vera occasione man¬ 
cata di "Brilliance". Un pro¬ 
gramma di questa potenza 
meriterebbe un aerografo 
sfumato, come quello di 
"ImaaeFX" o di tutti ali al- 
tri programmi di disegno 
true-color; invece, per mo¬ 
tivi misteriosi, i program¬ 
matori hanno ripiegato su 
un banale meccanismo a 
"spargimento di pixel", ana¬ 
logo a quello di "DPaint". 
Le tre modalità possibili 
sono; Fine Spray, che uti¬ 
lizza pixel singoli per riem¬ 
pire una forma circolare; 
Splatter, che usa il brush 
attualmente selezionato; 
Shape, che usa singoli pix¬ 
el per riempire il profilo del 
brush. Due parametri con¬ 
sentono di definire ulterior¬ 
mente il comportamento 
dello spray: Flow deter¬ 
mina la quantità di punti ac¬ 
cesi ogni secondo,e di con¬ 
seguenza la densità del trac- 
ciato; Focus è invece 
l'uniformità con cui i pixel 
verranno sparsi all'interno 
dell'area considerata (con 
valori bassi, i pixel tende¬ 
ranno ad essere concentrati 
sotto il puntatore). 

La fila di icone prosegue 
con Fili, per il riempimento 
di aree, Text (per l'inse¬ 
rimento di testo: la scritta 
desiderata diventerà un 
brush, e la si potrà posi¬ 
zionare nel disegno con il 
mouse), e Cut Brush (per 
ritagliare un brush, rettan¬ 
golare o di forma qualun¬ 
que, dal disegno). 

Con il pulsante destro, 
quest'icona e la successiva 
danno accesso a due pan¬ 
nelli comprendenti tutte le 
opzioni del menu "Brush" 
di "DPaint", con qualche 
aggiunta di cui si sentiva la 
necessità: si può dimezzare 
un brush lungo un solo as¬ 
se; il comando Shear è im¬ 
plementato anche lungo 
l'asse Y. e così via. Ma i 
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Il riquadro per la gestione degli Animbrush. 


pregi maggiori stanno nel 
modo in cui i comandi sono 
stati implementati: si può 
piegare o ruotare un pen¬ 
nello osservando il risultato 
sullo schermo anche prima 
di mollare il pulsante del 
mouse (in altre parole, non 
si è più costretti a lavorare 
su un rettangolo, benché 
questo approccio sia sem¬ 
pre disponibile in caso di 
brush molto ingombranti), 
e l’anti-alias (di cui diremo 
tra poco) ha effetto anche 
sul ridimensionamento dei 
brush. 

Fino a otto pennelli 


(oltre a quello in uso) pos¬ 
sono essere tenuti in memo¬ 
ria, e richiamati con un 
click su una delle apposite 
caselle, che per l'occasione 
saranno decorate con 
un'immagine in miniatura 
del brush corrispondente. 

UN COMANDO 
PER GLI INDECISI 

L'icona successiva è la 
più rivoluzionaria. Non è 
uno scherzo, ci riferiamo 
proprio a Undo. Quante 
volte ci siamo trovati 



Tramite l'opzione Magnify si può ingrandire e modificare 

una parte delTimmagine. 
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•alette usata da "Brillianee" è a 24 bit, ovvero 16 milioni 
i colori, e il programma può operare in modo HAM8. 


nell’impossibilità di annul¬ 
lare un'operazione errata, 
soltanto perchè nel frattem¬ 
po avevamo, magari in¬ 
volontariamente, fatto qual¬ 
cos’altro? Signore e signori, 
ecco a voi il primo Undo 
multilivello della storia dei 
programmi di disegno. 

Avete capito bene: il pro¬ 
gramma memorizza tutte le 
modifiche apportate al dise¬ 
gno, e facendo click ripetu¬ 
tamente su questa icona 
potete annullarle una per 
una, fino a tornare (RAM 


permettendo) alla pagina 
vuota dalla quale eravate 
partiti! Con il pulsante de¬ 
stro otterrete invece la fun¬ 
zione di Redo, da usare per 
annullare l'effetto di qual¬ 
che Undo di troppo. 

La gestione delle ani¬ 
mazioni ricalca fedelmente 


quella di "DPaint" fin nel 
pannello di controllo (prima 
icona della seconda fila), 
dal quale è però assente 
l'opzione LightTable, uti¬ 
lissima per gli animatori 
professionisti. Normalmen- 
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Anche "Brillianee", al pari di "Deluxe Paint", consente di 

creare e di manipolare gli Stendi. 


te, muovendo il cursore che 
indica su quale trame ci si 
trova vengono visualizzati 
via via i fotogrammi sui 
quali si transita; se il tutto 
risultasse troppo lento, per 
via di una CPU non proprio 
atletica o di un'animazione 
particolarmente massiccia, 
la visualizzazione dei fraine 
intermedi può essere disatti¬ 
vata. In tal caso, verrà cal¬ 
colato (e mostrato) sola¬ 
mente il fraine sul quale ci 
si fermerà. 

Anche le due icone suc¬ 
cessive hanno a che fare 
con le animazioni, per la 
precisione con gli Anim- 
Brush e con il movimento 
automatico di brush sullo 
schermo. 

Per quanto riguarda i 
primi c’è ben poco da dire, 
anche se va lamentata 
l'eccessiva lentezza del co¬ 
mando di Morphing, che 
risulta quasi inutilizzabile 
nonostante i risultati siano 
discreti; mentre la funzione 
di animazione automatica 
(Tweening) è stata comple¬ 
tamente riprogettata, con 
risultati molto positivi. Non 
si impostano i dati del moto 
vero e proprio, ma piuttosto 
le situazioni di arrivo e 
partenza, tra le quali il soft¬ 
ware effettua un'opportuna 
interpolazione (in inglese, 
per l'appunto, Tweening). 
Anche la trasparenza fa 
parte dei valori che possono 
cambiare automaticamente 
durante il movimento. Con 
un click su Adjust si accede 
ad un apposito menu che 
consente di definire tutti i 
dati con il mouse, compresa 
(altra novità) Lens, la 
lunghezza focale del¬ 
l'obiettivo, che può fornire 
una prospettiva più o meno 
esasperata. 


PER ANIMAZIONI 
PIU’ NATURALI 

Non amate i movimenti 
rettilinei a velocità costan¬ 
te? Non siete i soli, e vi farà 
piacere sapere che "Bril- 
liance" prevede ben ven¬ 
tuno possibilità di conferire 
varietà al moto di un ogget¬ 


to. Si possono stabilire ac¬ 
celerazioni differenti per lo 
spostamento e la rotazione 
rispetto a ciascuno dei tre 
assi, nonché per la varia¬ 
zione di trasparenza. Per 
ciascuna di queste variabili 
sono previste due accel¬ 
erazioni, una iniziale ed 
una finale; il cursore de¬ 
nominato Crossover Point 
serve per determinare la 
linea di demarcazione tra 
l'applicazione delle due ac¬ 
celerazioni. Attenzione: la 
posizione di default del 
Crossover Point, ovvero 
0%, equivale per motivi 
misteriosi al 100%: verrà 
utilizzata solamente l'ac¬ 
celerazione iniziale, mentre 
sarebbe lecito aspettarsi il 
contrario. Con un po' di 
pratica, non è difficile ot¬ 
tenere traiettorie curve di 
vario genere; purtroppo gli 
algoritmi usati in "Bril- 



liance" non prevedono in 
nessun caso la possibilità, 
da parte dell'oggetto, di su¬ 
perare il punto di desti¬ 
nazione per tornare poi in¬ 
dietro, dando un'impres¬ 
sione di "assestamento" che 
renderebbe le animazioni 
generate molto più credi¬ 
bili. 

Merita un plauso, inve¬ 
ce, l'implementazione delle 
scie (Trails): la scia può es¬ 
sere di lunghezza a piacere 
(con "DPaint" partiva sem¬ 
pre e comunque dal punto 
di partenza del moto), e 
perfino essere automatica- 
mente sfumata (con De- 
cay), consentendo la 
creazione di titolazioni ad 
effetto (nello stile dei titoli 
di testa del celeberrimo 
"Terminator 2") con 
pochissimo sforzo. 

L'icona successiva del 
pannello principale è 
Range, per la definizione di 
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sequenze di colori. Rispetto 
a "DPaint", non si notano 
aggiunte di rilievo ma solo 
qualche miglioria di secon¬ 
daria importanza: ad esem¬ 
pio, per inserire automatica- 
mente altri colori intermedi 
tra quelli impostati 
sull'apposita scala è suffi¬ 
ciente agire sul valore di 
Spread (e Colors fornirà 
una stima del numero totale 
di colori inseriti nel rance). 

Il pannello Stendi 
(icona successiva) offre nu¬ 
merose possibilità. Uno 
stencil, lo ricordiamo, è una 
maschera che "copre" al¬ 
cune parti del disegno, im¬ 
pedendone la modifica. 
Così come "DPaint", anche 
"Brilliance" può generare 
automaticamente uno sten¬ 
cil in due modi: bloccando 
tutti i colori diversi da quel¬ 
li di sfondo (Foregnd) op¬ 
pure un gruppo di colori a 
scelta (Colors). In tal caso, 
useremo i pulsanti nella 
parte destra del pannello 
per selezionare i colori uno 
ad uno (Select), per estrarre 
automaticamente tutti quelli 
contenuti in una particolare 
regione del disegno 
(Lasso), o invertire in un 
colpo solo lo stato di se¬ 
lezione di tutti i colori della 
palette. Tornando a sinistra. 
Replace, Add e Subtract 
sono le tre modalità tra cui 


potete scegliere prima di 
generare uno stencil, rispet¬ 
tivamente per sostituire, ag¬ 
giungere o togliere da una 
maschera già esistente. Ve¬ 
dremo in seguito come gli 
stencil possano essere 
creati e modificati anche 
manualmente. Se Anim Re¬ 
make è attivato, lo stencil 
sarà automaticamente rical¬ 
colato passando da un fo¬ 
togramma all'altro di 
un'animazione; in caso 
contrario, la maschera sarà 
comune a tutti i fraine, cosa 
non possibile con "DPaint". 

Proseguendo nella se- 
conda fila di icone del pan¬ 
nello principale, incontria¬ 
mo Fix Background, per 
bloccare i contenuti attuali 
della pagina grafica pur 
continuando a lavorarci so¬ 
pra (ma basterà disegnare 
con il tasto destro del 
mouse per riportarli allo 
scoperto). L'icona succes¬ 
siva attiva la griglia e per¬ 
mette di modificarne i 
parametri, numericamente 
o per mezzo del mouse. 
Segue l'icona della simme- 

c 

tria. probabilmente l'unica 
caratteristica di "Brilliance" 
a meritare un giudizio de¬ 
cisamente negativo. Il pro¬ 
gramma conosce solamente 
la simmetria speculare (i- 
gnorando quella ciclica, im¬ 
plementata in altri pro- 
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grammi e tanto utile per 
realizzare fiori, fuochi arti¬ 
ficiali, mulini a vento...), e 
persino questa è limitata 
agli assi orizzontale e verti¬ 
cale. Dulcis in fundo, non 
funziona neppure con tutti 
gli strumenti di disegno 
(rettangoli ed ellissi ven- 

w 

gono riflessi correttamente 
solo se vuoti, per quelli 
pieni non c'è nulla da fare). 

Per mezzo dell'icona 
raffigurante quattro punti 
allineati si possono imporre 
limitazioni sul numero dei 
punti utilizzati per tracciare 
linee di ogni tipo, oppure 
sulla distanza tra di essi. 


ALTRI AIUTI 
PER GLI ARTISTI 


L'icona seguente rappre¬ 
senta lo stato dell'opzione 
Fast Feedback, già presen¬ 
te in "DPaint". L’espres¬ 
sione è difficilmente tra¬ 
ducibile nella nostra lingua 
senza ricorrere a contortis¬ 
simi giri di parole; per chi 
non lo sapesse, si tratta di 
semplificare la visualiz¬ 
zazione delle linee mentre 
vengono tracciate, alleg¬ 
gerendo notevolmente la 
mole di operazioni che il 
computer deve effettuare, 
ma impedendo la visione 
del risultato finale prima 
che il tasto del mouse 
venga rilasciato. 

A questo proposito, vale 
la pena di segnalare una 
caratteristica unica di "Bril¬ 


liance". Indipendentemente 
dallo stato di Fast Feed¬ 
back, quando trasciniamo 
un brush in giro per lo 
schermo o definiamo 
un'area rettangolare da 
riempire, in molte modalità 
di disegno viene visualizza¬ 
to soltanto il profilo del 
brush (o del rettangolo), e 
l'operazione vera e propria 
viene effettuata solo al ri¬ 
lascio del pulsante del 
mouse: la potenza attuale di 
Amiga non consentirebbe 
un'anteprima in tempo 
reale di cosa accadrebbe 
spostando il mouse in giro 
per lo schermo, in modalità 
complesse come Darken o 



LE 

TENTAZIONI 
DI AMIGA 
solo per adulti 

AMI PORNO SHOCK 

Due dischetti con le immagini 
più hard mai viste sul tuo 
computer e un’animazione 
che metterà a dura prova il 
tuo joystick! 

Lire 25mila 




PORNO FILM 

È il conosciutissimo (per chi 
ce l'ha...) AmigaByte PD7: un 
dischetto eccezionale con tre 
film. Julie, Bridget e Stacy i 
tre titoli. I primi due di 
animazioni, il terzo un 
favoloso slideshow con 
definizione e dettagli che 
stupiscono. 

Richiede 
1 Mb Ram. 

Lire lOmila 



Per ricevere 

AmiPornoShock oppure 
PornoFilm basta inviare 
vaglia postale ordinario ad 
AmigaByte, C.so Vitt. 
Emanuele 15, Milano 20122 
Specifica sul vaglia stesso 
la tua richiesta (Shock 
oppure Film) e 
naturalmente il tuo 
indirizzo. Per un recapito 
più rapido aggiungi lire 
3mila e chiedi spedizione 
espresso! 



























































Il pannello per la definizione di un Range. 


Colorize. "Brilliance" ri¬ 
solve il problema con un ef¬ 
ficace compromesso: basta 
sospendere per un istante il 
movimento del mouse, e il 
computer visualizzerà l'ef¬ 
fetto definitivo dell'opera¬ 
zione che stiamo compien¬ 
do, senza tuttavia alterare il 
disegno (basta tornare a 
muoversi di qualche pixel 
per rendersene conto). 

ANTI ALIAS E 
TRASPARENZE 

Segue l'icona per l'atti¬ 
vazione e l'impostazione 
dell'effetto Anti-Alias, ne¬ 
cessario per evitare il fa¬ 
stidioso aspetto "a scale” 
delle linee diagonali, spe¬ 
cialmente per particolari 
angolazioni, e alle riso¬ 
luzioni più basse. L'Anti- 
Alias di "Brilliance", oltre 
ad essere di ottima qualità 
ed avere ben quattro livelli 
di intervento, è straordina¬ 
riamente veloce se con¬ 
frontato con il suo omologo 
in "DeluxePaint". 

C'è un ulteriore vantag¬ 
gio, già accennato in prece¬ 
denza: l’Anti-Alias ha effet¬ 
to anche sulle operazioni di 
ridimensionamento dei pen¬ 
nelli. 

L'icona con i due rettan¬ 
goli sovrapposti gestisce la 
trasparenza, un effetto che 
dà ovviamente il meglio di 
sé lavorando con palette 


molto ricche, o mesi io an- 
cora in true-color. La per¬ 
centuale di opacità del co¬ 
lore (o dell'effetto) se¬ 
lezionato è variabile dal¬ 
l'utente, e si può scegliere 
se effettuare la combi¬ 
nazione secondo i valori 
RGB oppure HSV. Con¬ 
trariamente a quanto po¬ 
trebbe sembrare, eli effetti 
sono diversi, anche se è 
molto difficile prevederne 
le differenze. 

Vi siete chiesti, in mezzo 
a questo mare di opzioni, 
dove sono finiti i pennelli 
pronti per l'uso? Un click 


sull'icona successiva, raf¬ 
figurante un grosso punto, 
vi fornirà la risposta. Ci 
sono quadrati e cerchi di 
varie dimensioni, con in più 
la possibilità di crearne di 
grandi a piacere con il 
mouse. Pare proprio dovuto 
a una distrazione dei pro¬ 
grammatori il fatto che, 
ri scalando il brush 
quadrato, non sia possibile 
mantenerne le proporzioni 
con la pressione di (Ctrl): 
in altre parole, se non 
prestate molta attenzione 
otterrete sempre un pennel¬ 
lo rettangolare. 



I controlli dei fraine delle animazioni sono simili a quelli di 
"Deluxe Paint" e sfruttano comandi stile videoregistratore. 


TANTE MODALITÀ’ 
PER IL DISEGNO 

E veniamo alla penul¬ 
tima icona, forse la più im¬ 
portante. Con il tasto destro 
apre il pannello di selezione 
del modo di disegno (che 
potete trovare raffigurato in 
queste pagine), mentre con 
il sinistro si può commutare 
rapidamente tra Color e 
l'ultimo modo di disegno 
impostato. 

Questo pannello è fun¬ 
zionalmente equivalente al¬ 
la somma di due parti di 
"DPaint": il menu Mode e 
il pannello Fili Options, 
con qualche ulteriore ag¬ 


giunta. 

Nella prima colonna, tra 
Brush (il modo di disegno 
in cui il pennello viene 
stampato sul disegno così 
com’è, con l'eccezione del 
colore di sfondo che risulta 
trasparente) e Replace 
(idem, ma senza trasparen¬ 
za) troviamo i modi in cui è 
possibile riempire un'area 
sfruttando il brush attual¬ 
mente selezionato: 

- Stretch stira o com¬ 
prime il brush (ma solo 
orizzontalmente) per adat¬ 
tarlo al profilo dell'area da 
riempire; 

- Pattern ricorre invece 
ad una ripetizione continua 
del brush, come se si trat¬ 
tasse di una mattonella; 

- Shape agisce come 
Stretch, ma su entrambi gli 
assi (un'altra sentita man¬ 
canza di "DPaint"). 


- Perspective è analogo 
a Pattern, ma le mattonelle 
possono essere disposte su 
un piano non coincidente 
con quello dello schermo 
(usate l'icona Tweening per 
impostarne l'angolazione). 

Sulla destra troviamo in¬ 
vece le varie possibilità per 
il riempimento di aree me¬ 
diante un range: 

- Horizontal e Vertical 
dispongono il range lungo 
l'asse corrispondente; 

- Linear lo dispone 
lungo una direzione qualsi¬ 
asi, che dovremo indicare 
con il mouse; 

- Radiai lo dispone a 
cerchi concentrici, partendo 
da un punto a piacere op¬ 
pure (attivando Center) dal 
centro dell'area; 

- Highlight e Spherical 
agiscono in modo simile a 


Radiai, ma aumentando lo 
spazio riservato ai cerchi 
più interni, a scapito degli 
ultimi colori del range. 
L’effetto di Highlight è un 
po' meno pronunciato. 

In tutti i casi si può atti¬ 
vare Contorni se si 
desidera che il range segua 
l'andamento del bordo 
dell'area. 

La sezione centrale del 
pannello, la più nutrita, rac¬ 
coglie le modalità applica¬ 
bili agli altri strumenti di 
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"Brilliance" effettua il Tweening , ovvero l’interpolazione 
automatica tra diversi frante di un'animazione. 


disegno: basterà selezionare 
alcuni di questi, mentre il 
pannello è aperto, per ac¬ 
corgersi che non tutti pos¬ 
sono essere associati a tutte 
le modalità. Tralasciando i 
modi già presenti con lo 
stesso nome in "DPaint", 
troviamo Darken e Light- 
en (per scurire o schiarire, 
molto comodi per la realiz¬ 
zazione di effetti "in 
rilievo" o di ombre), Sten¬ 
di (per creare o alterare una 
maschera), Range (pro¬ 
muove o retrocede i colori 
inseriti in un range, proprio 
come "Shade" in "DPaint"). 
Ditherl e Dither2 (1 avora- 
no con un retino, di densità 
definibile, realizzato me¬ 
scolando il colore di primo 
piano con quello di sfondo 
(quest'ultimo, però, è visi¬ 
bile soltanto usando Di- 
ther2). 

Negative sostituisce cia¬ 
scun colore con il suo nega¬ 
tivo, mentre Not lo sosti¬ 
tuisce biblicamente ("i 
primi saranno gli ultimi") 
con quello che occupa in 
palette la posizione comple¬ 
mentare. Se la vostra palet¬ 
te consiste unicamente di 
una scala dal bianco al 
nero, quindi, queste due 
modalità saranno perfetta¬ 
mente intercambiabili. 

Terminiamo l’esame 
delle icone con la lente 


d'ingrandimento, che in ag¬ 
giunta al livello di zoom 
consente di inserire o disin¬ 
serire una griglia di sepa- 

c c r 

razione tra i pixel che qual¬ 
cuno troverà molto co¬ 
moda. 


OSSERVAZIONI 
& APPREZZAMENTI 

Che dire di più di "Bril¬ 
liance"? Riteniamo che 
ciascun lettore abbia potuto 
farsene un'idea. La nostra 
opinione (in verità poco 
originale, il coro è pres¬ 
soché unanime) è che si 
tratti del migliore program¬ 
ma di disegno mai apparso 
su questi schermi. 

La sua forza non sta tan¬ 
to nella ricchezza di 
opzioni, quanto nel modo e 
nella velocità con cui 
queste sono implementate. 
Finalmente c'è un software 
capace di sfruttare a fondo 
l'architettura AGA. com¬ 
preso il fantastico modo 
HAM8. 

L'aspetto che colpisce 
più di ogni altro è la velo¬ 
cità: non tanto nel movi¬ 
mento di larghi brush (dove 
"DPaint” spreme già il mas¬ 
simo dall'hardware di 
Amiga), ma in tutte quelle 
situazioni dove occorre 
svolgere calcoli di vario 


genere, dall'Anti-Alias al 
calcolo della prospettiva, 
allo stesso disegno in true- 
color. 


POCHI I BUG 

Le pecche di "Bril¬ 
liance" (da perdonare, trat¬ 
tandosi solamente della 
prima release) sono po¬ 
chine: oltre a quelle già 
segnalate. l’utente di 

O 

"DPaint" troverà fastidioso 
non poter cambiare fo¬ 
togramma, strumento o 

o 

modalità di disegno, atti¬ 
vare o disattivare griglia e 
stencil, e neppure spostare 
la pagina video, durante 
l’esecuzione di qualsiasi 
operazione grafica, come il 
semplice tracciamento di 
una linea. Non è purtroppo 
possibile importare nella 
versione normale di "Bril¬ 
liance" file a 24 bit, né file 
in formati diversi dall'IFF. 
L'ultima lamentela è rela¬ 
tiva alla versione true- 
color: nelle operazioni di 
riempimento aree non è 
consentito fissare una 
soglia al di sotto della quale 
i colori vengono considerati 


simili. In altre parole, se 
un’area che si presenta uni¬ 
forme comprende in realtà 
punti di colori leggermente 
differenti (come sempre ac¬ 
cade in digitalizzazioni e 
scannerizzazioni), scordate¬ 
vi di poterla riempire in un 
colpo solo. 

Non va sottovalutato, in¬ 
fine, il fattore prezzo: "Bril¬ 
liance" (che al momento in 
cui scriviamo non risulta 
ancora importato ufficial¬ 
mente nel nostro Paese) si 
trova negli USA a un prez¬ 
zo inferiore ai 150 dollari, a 
conferma del fatto che il 
software per Amiga, oltre 
che essere di ottimo livello, 
viene solitamente venduto a 
prezzi molto più bassi di 
quelli riscontrabili su altre 
piattaforme. 



Le splendide immagini 
firmate SilFrat che 
illustrano questo articolo 
sono state inviate da Silvio 
Trattini, al quale vanno i 
nostri complimenti e 
ringraziamenti. 
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Gli spostamenti e ridimensionamenti dei Brush sono 

effettuati in tempi rapidissimi. 
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HARDWARE 



Un semplice videogame o l’arma della riscossa con la quale 
Commodore spera di detronizzare i giapponesi dalla vetta del 

mercato delle console ? 


Q uando Commodore introdusse sul 
mercato il CDTV, il lettore interat¬ 
tivo di CD Rom e CD audio basato 
sulla tecnologia Amiga, furono grandi le 
speranze della casa madre e fu elevato 
l'interesse del pubblico per quello strano 
oggetto dall’apparenza simile a quella di 
un videoregistratore e dalle prestazioni 
molto promettenti. 

Se adesso, a distanza di due anni, ti¬ 
riamo le somme di quel che il CDTV ha 


di MARCO BROVELLI 

ottenuto in termini di gradimento e di suc¬ 
cesso commerciale, il quadro che se ne ri¬ 
cava non può definirsi certo lusinghiero: 
le colpe, se così si possono definire, sono 
da attribuirsi alla cronica scarsità di titoli 
software e alla vorticosa evoluzione del 
mercato Amiga, che ha visto apparire a 
brevissima scadenza diversi nuovi modelli 


dalle caratteristiche superiori a quelle del 
CDTV (basato sull'obsoleto Kickstart 
1.3). 

A questi problemi di ordine materiale 
si è aggiunta anche una certa diffidenza da 
parte del pubblico nei confronti di un 
prodotto che non riusciva ad inquadrare 
con esattezza: complice anche una cam¬ 
pagna pubblicitaria a nostro avviso poco 
indovinata, il CDTV è stato proposto ai 
potenziali acquirenti come veicolo di 











































vaghe e non meglio identificate meraviglie 
multimediali interattive, che nella pratica 
non si sono mai concretizzate. 


CDTV 2: 

LA VENDETTA 

Commodore non ha mai fatto granché 
mistero della propria insoddisfazione per 
il mancato boom del CDTV e da tempo si 
riprometteva di rilanciare il prodotto in 
una nuova veste riveduta e corretta. Ora il 
CDTV 2 (come si riteneva inizialmente 
dovesse chiamarsi) è finalmente una realtà 
chiamata Amiga CD32: V abbiamo visto e 
toccato con mano, e ci abbiamo giocato a 
lungo (l’uso del verbo "giocare", come ve¬ 
dremo, non è casuale). 

La presentazione ufficiale del nuovo 
nato Amiga alla stampa e agli sviluppatori 
ha avuto luogo mercoledì 8 settembre 
presso una sala del Museo della Scienza e 
della Tecnica di Milano, sebbene il velo di 
mistero che lo circondava fosse già stato 
sollevato in Gran Bretagna con una pre¬ 
sentazione avvenuta in luglio. 

Durante la conferenza l’amministratore 
delegato Commodore, ing. Werter Mam- 
belli, ha introdotto il CD32 con un breve 
discorso elogiativo: ma più che le parole 
del dirigente sono servite a convincere la 
platea le immagini visualizzate su un 
grande schermo, che mostravano il nuovo 
Amiga in azione. 

Commodore, al pari di tutte le altre 
aziende del settore informatico, sta at¬ 
traversando un periodo di crisi economica. 
La produzione di cloni PC compatibili è 
stata praticamente abbandonata e la gam¬ 
ma Amiga attualmente è costituita dai soli 
modelli 600, 1200 e 4000 (nella varie ver¬ 
sioni e configurazioni). Per confermare la 
propria leadership nel settore degli home- 
computer e trovare spazi in nuovi mercati, 
ed in particolare in quello delle console da 
videogame, Commodore conta moltissimo 
sul nuovo nato che, come vedremo, ha 
quasi tutte le carte in regola per ottenere 
uno strepitoso successo. 

1 detrattori di Amiga hanno sempre li¬ 
quidato questo computer con la defi¬ 
nizione spregiativa di "videogioco", ne¬ 
gandogli la patente di serietà e professio¬ 
nalità che invece si attribuisce in genere a 
dinosauri computerizzati quali cloni PC e 
Macintosh. Questa volta però V accusa di 
essere un giocattolo calza a pennello al 
nuovo Amiga: il CD32, commercialmente 
parlando, è proprio una console, non un 
computer. Dichiaratamente Commodore 
cerca cioè di promuoverlo mettendo in 
risalto le sue caratteristiche di macchina 
per videogiochi e facendo passare in se¬ 
condo piano il fatto che esso sia in pratica 
un computer. Non sono infatti state annun¬ 
ciate, al contrario di quanto accadde con il 
CDTV, periferiche quali mouse, tastiera, 
lettori di floppy disk ed altri accessori che 
ne consentano futi lizzo per applicazioni 
diverse da quelle prettamente ricreative. 

In realtà all*interno del CD32, dal pun¬ 
to di vista hardware, batte un cuore molto 


simile a quello di Amiga 1200: processore 
Motorola 68EC020 a 32 bit clockato a 14 
mHz, ehipset AGA, 2 Mb di Ram a 32 bit. 
Una Rom da 1 Mega contiene il sistema 
operativo (basato sul Kickstart 3.0 inte¬ 
grato da estensioni dedicate alla gestione 
della grafica e del lettore CD Rom). 

Una memoria non volatile (flash ram) 
da 1 Kb consente ai videogiocatori di sal¬ 


vare informazioni (tabelle di punteggi, 
situazioni di gioco, etc.) nonostante 
l'assenza di un disk drive e di altri dispo¬ 
sitivi di memorizzazione permanente. 

Il lettore CD incorporato è di gran 
lunga superiore a quello del CDTV, sia 
come prestazioni che come facilità 
d'utilizzo: innanzitutto gira a velocità 

G 

doppia rispetto a quella del suo predeces¬ 
sore, il che si traduce in un sensibile 
decremento dei tempi di accesso, e sup¬ 
porta la modalità multisessione. 

Occorre spendere qualche riga per 
spiegare il significato di questo termine: 
normalmente siamo abituati a considerare 
i CD come un supporto dati esclusiva- 
mente leggibile. Ma nella realtà esistono 


già da tempo drive in grado di scrivere e 
leggere dischi ottici: utilizzando quindi 
dischi di tipo riscrivibile, si possono ag¬ 
giungere in tempi successivi nuovi dati in 
coda ad un CD precedentemente inciso. 


PHOTO CD 
COMPATIBILE ? 


V 

E questa la tecnica utilizzata ad esem¬ 
pio dagli ormai noti Photo CD Kodak: 
quando un fotografo amatoriale porta a 
sviluppare un rullino di pellicola e chiede 
che esso venga trasferito su Photo CD, gli 
viene consegnato un CD pronto per essere 
visualizzato tramite l'apposito lettore Ko¬ 
dak. Se il nostro ipotetico fotografo realiz¬ 
za in un secondo tempo altri scatti, non è 
necessario che faccia realizzare un altro 
CD per contenerli: può riportare il dischet¬ 
to dorato al concessionario Kodak insieme 
al nuovo rullino perchè aggiunga le im¬ 
magini in coda alle precedenti, spazio per¬ 
mettendo. 

Il problema sorge nel fatto che i vecchi 
lettori di CD Rom non erano in grado di 
accorgersi che nuove informazioni erano 
state aggiunte al disco: in ogni CD esiste 
infatti un indice che riassume le tracce 
presenti. Questo indice, una volta scritto, 
non può essere aggiornato e in caso di in¬ 
serimento di altri dati occorre aggiungere 

1 — Vw 

un nuovo indice ad essi relativo. I lettori 
di CD Rom della prima generazione 
leggevano solo il primo indice, dando per 
scontato che fosse l’unico presente sul di¬ 
sco, e quindi non consideravano le ulterio¬ 
ri informazioni riassunte in eventuali in¬ 
dici aggiuntivi. 

Per superare questa limitazione, sono 
stati introdotti i lettori multisessione: essi 
sono compatibili con dischi dotati di più 
indici e sono quindi in grado di leggerli 
senza alcun problema. 

Il lettore del CD32 è quindi multises¬ 
sione. Significa forse che è in grado di 


leggere anche i Photo CD Kodak ? Secon¬ 
do Commodore ufficialmente no, ma dal 
punto di vista tecnico la risposta in realtà 
è affermativa. 

La ragione per cui Commodore non 
pubblicizza questa compatibilità è eviden¬ 
te se si pensa che Kodak pretende dai 
costruttori di lettori per i suoi Photo CD 
una considerevole percentuale sul prezzo 
di vendita (si parla addirittura del 30%). 
Commodore quindi, benché il drive possa 
leggere i Photo CD, non ha inserito nella 
Rom del CD32 alcuna routine in grado di 
visualizzare direttamente su video il loro 
contenuto. 

Crediamo però che sia solo questione 
di tempo prima che qualche intraprenden¬ 
te software house realizzi un driver soft¬ 
ware o un upgrade che permetta di infilare 
un Photo CD nel CD32 e di vedere le pro¬ 
prie fotografie senza dover acquistare un 
lettore dedicato: questo tipo di accessorio 
è ormai abbastanza diffuso per i lettori CD 
Rom multisessione disponibili su sistemi 
MsDos e il CD32 non farà certo ec¬ 
cezione. 
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Il lettore di CD è migliorato, si diceva, 
anche dal punto di vista pratico: è infatti 
scomparso l'odiato caddy del CDTV, il 
contenitore nel quale ogni CD doveva es¬ 
sere chiuso prima dell'inserimento nella 
macchina. Ora basta sollevare con un dito 
un coperchio, appoggiare il CD esatta¬ 
mente come avviene per la maggior parte 
dei lettori audio portatili e richiudere: una 
procedura molto più comoda ed imme¬ 
diata. 

Torniamo ad esaminare l'hardware del 
CD32: le caratteristiche grafiche sono 
quelle, già note, dei chip AGA: schermi fi¬ 
no a 8 bitplane con 256 colori contempo¬ 
raneamente selezionabili da una palette a 


24 bit, modo HAM8 a 256mila colori si¬ 
multanei in tutte le risoluzioni, risoluzione 
massima 800 x 600, possibilità di gestire 
fino ad otto sprite da 64bit. Un nuovo chip 
custom chiamato Akiko si affianca inoltre 
ai soliti Alice, Lisa e Paula per gestire al¬ 
cune funzioni grafiche e di I/O, solle¬ 
vando da questo compito gli altri chip e 
velocizzando quindi ulteriormente le 
prestazioni. 

In particolare il chip si occupa della 
conversione grafica tra chunkv pixel e 
planar graphics: anche qui occorre 
spendere qualche parola sul significato di 
questi termini. 

La grafica di Amiga è di tipo planar, 
ovvero basata su piani di bit (bitplane) 
ognuno dei quali può essere acceso o 
spento. 11 numero dei bitplane influenza il 
numero di colori: un solo bitplane consen¬ 
tirà solo due colori, corrispondenti allo 
stato di acceso o spento di ogni bit, mentre 
due bitplane consentiranno quattro combi¬ 
nazioni, tre bitplane otto e via di questo 
passo fino agli otto bitplane necessari per 
la grafica a 256 colori. Utilizzando questo 
metodo, ad ogni bit corrisponderà un pixel 
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sullo schermo: pertanto la grafica a bit- 
piane è estremamente precisa, consen¬ 
tendo di controllare ogni singolo puntino 
dello schermo, ma dispendiosa in termini 
di memoria ed anche di velocità, poiché 
per gestire ogni pixel occorrerà agire su 
otto bit separati. Fortunatamente Amiga 
dispone di un coprocessore grafico, il Blit- 
ter, in grado di evitare rallentamenti. 

Su computer meno sofisticati (come i 
cloni PC ed anche le console per video¬ 
giochi), Fassenza del Blitter renderebbe 
troppo lenta V animazione di gruppi di pi¬ 
xel sullo schermo: per questo motivo gli 
otto bit che identificano un pixel non ven¬ 
gono gestiti uno ad uno, ma come se 
facessero parte di un solo gruppo (chunk). 
Si tratta di una gestione molto più limitata 
ma in questo modo è sufficiente un solo 
accesso ad un byte in memoria al posto di 
otto singoli accessi ad altrettante locazioni 
contenenti un bit. 

Akiko si occupa di convertire il 
metodo di gestione da chunky a planar: 
ovvero il software può trattare un pixel nel 
primo modo e sarà il chip, non il program¬ 
ma, ad occuparsi di andare a cambiare i 
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singoli bit che lo riguardano. Questo com¬ 
porta una grande facilità nella conversione 
di programmi scritti per piattaforme PC o 
console, evitando di dover reinventare da 
zero tutta la gestione della grafica. 


PER GIOCARE 


Complessivamente il controller è comodo 
da usare e da tenere in mano, ed appare 
abbastanza robusto da poter sopportare le 
sollecitazioni imposte dai videogiocatori 
più frenetici. 

Le uscite video del CD32 sono tre: RF, 
composito e S-VHS. Il primo è il segnale 
modulato in radio frequenza e viene usato 
per un collegamento diretto con la presa 
per antenna di un qualsiasi televisore: il 
secondo è adatto per TV e soprattutto per 
monitor dotati di ingresso composito; 
Tultimo, qualitativamente il migliore, per 
i televisori in srado di accettare un se- 
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gnale video in standard Super VHS. 

1 restanti connettori presenti sul 1 'unità 
comprendono quelli per due game con¬ 
troller, due uscite audio stereo, una porta 
contrassegnata dalla dicitura AUX che 

c 

presumibilmente potrà essere impiegata 
per collegare tastiere o altri dispositivi di 
input e l'ingresso del cavo di alimen¬ 
tazione. 

Sulla parte anteriore in alto, il CD32 
mostra soltanto un grosso pulsante di reset 
ed un'uscita audio per cuffia con un con¬ 
trollo per la regolazione del volume. Sul 

retro invece, coperta 
da una piastra chiusa 
da una vite, si trova 
una larga apertura 
per l'inserimento di 
schede di espansione 
nell'apposito slot a 

150 pin. 

Sulla carta, dun¬ 
que, il CD32 sembra 
essere ben fornito; 
mettendolo alla 
prova, le aspettative 
non vengono deluse. 

Appena acceso, 
appare un logo ani¬ 
mato Amiga CD32 
su uno sfondo multi¬ 
colore, accompag¬ 
nato da un attacco 
orchestrale molto suggestivo: un bel passo 
avanti rispetto alla manina che regge il 
Workbench dei primi Kickstart! 

Se un disco è già presente nel lettore, 
viene immediatamente caricato: in caso 
contrario il CD32 resta in attesa. L'unica 
operazione possibile in questa fase consi¬ 
ste nella scelta della lingua di sistema: 



» 





N 


r 


) 


i 


I 


Il CD32 viene fornito con un game 
controller, ovvero un dispositivo di con¬ 
trollo analogo a quelli presenti nelle con¬ 
sole giapponesi: nella parte sinistra si 
trova il joypad che simula il funzionamen¬ 
to di un joystick, in quella destra quattro 
pulsanti colorati di cui uno, rosso, legger¬ 
mente più grande. Altri tre pulsanti, due 
sul frontale ed uno al centro, completano i 
comandi disponibili sul controller. Le fun¬ 
zioni dei vari pulsanti dipendono ovvia¬ 
mente dal software caricato. 

La manovrabilità del joypad è buona: 
non siamo al livello di un joystick vero e 
proprio, ma la facilità negli spostamenti è 
superiore a quella consentita dal joypad 
presente sul telecomando del CDTV. 


premendo il tasto giallo del controller, ap¬ 
pare una colorata schermata, con un map¬ 
pamondo e con una serie di scelte, italiano 
compreso. 


I TITOLI 


Inserendo un CD nel lettore, comincia 
Io spettacolo: i giochi per CD32 sono in¬ 
fatti scritti tenendo appositamente conto 
delle caratteristiche della macchina. 

Dal momento che i giochi più popolari 
per le console giapponesi sono dei plat- 
form game (ovvero "Sonic thè Hedgehog" 
per il Sega e "Super Mario" per il Nin¬ 
tendo), anche Commodore si è adeguata 
alla tradizione: tra i titoli disponibili per 


ora la maggioranza è rappresentata infatti 
da giochi di questo tipo, primi tra tutti 
Zoo!", "Robocod" e "Oscar". 

Ma le principali software house (in 
gran parte britanniche) hanno già annun¬ 
ciato una sfilza di titoli che si prevede ar¬ 
riveranno in tempo per il periodo natali¬ 
zio: la Psygnosis ha convertito i suoi cele- - 
berrimi "Lemmings"; la Krysalis ha già 
pronto "Soccer Kid"; la Ocean, specializ¬ 
zata in film licences , ha in cantiere Sleep- 
walker e "Jurassic Park"; la Mindscape 
propone 41) Sports Driving"; la Digital 
Illusions offre "Pinball Fantasies"... in 
tutto i titoli già disponibili o annunciati 
come imminenti sono circa cinquanta. 

Tra quelli provati solo "Jurassic Park" 
ci ha lasciato piuttosto indifferenti: ma 
complessivamente la qualità dei giochi è 
davvero molto elevata. 

Una delle ragioni per cui il CDTV non 
ha sfondato risiede anche nel mediocre 
livello qualitativo dei titoli inizialmente 
disponibili: i giochi, con le sole eccezioni 
di "Lemmings" e "Sim City" erano gene¬ 
ralmente piuttosto scontati, mentre il soft¬ 
ware di tipo didattico era rappresentato da 
noiosissime enciclopedie o raccolte di im¬ 
magini di fiori, francobolli ed altre 
amenità del genere. Con il CD32 le pre¬ 
messe sembrano migliori, anche se 
nelFelenco dei titoli annunciati abbiamo 
già visto con sgomento fare capolino mat¬ 
toni come "Conoisseur Fine Arts", "The 
Guinness Disc of Records" o "Heroic Asie 
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of Spaceflight", il cui interesse per il 
videogiocatore medio è paragonabile a 
quello suscitato da una trasmissione del 
Dipartimento Scuola Educazione. 


COMPACT MUSICALI 

11 CD32 non legge solo titoli sviluppati 
appositamente per questa macchina: è in 
grado di far girare anche dischi per 
CDTV, sebbene la compatibilità appaia 
alquanto limitata (trattandosi di software 
pensato per girare su una macchina pro¬ 
fondamente diversa dal punto di vista 
hardware e software). E poi, francamente, 
non riusciamo ad immaginare per quale 
ragione un possessore di CD32 dovrebbe 
desiderare di caricare un titolo CDTV 
quando la totalità di quelli più interessanti 
verrà sicuramente convertita a 32 bit: gli 
altri, come "Women in Motion" o "Town 
with no Name", è molto meglio che siano 
consegnati all'oblio. 

Naturalmente il nuovo Amiga legge 
perfettamente i CD audio musicali, i 
CI)+G (CD musicali con informazioni 
grafiche) e i CD+MIDI (CD musicali con 
traccia Midi dei brani). Nel primo caso, la 
funzionalità del CD32 e la qualità sonora 
sono paragonabili a quelle del CDTV: 
all'inserimento del dischetto appare sullo 
schermo uno schermo di controllo, quasi 
identico a quello del CDTV, per la scelta 
del brano e la sequenza di program¬ 
mazione. Le stesse funzioni sono dupli¬ 
cate sul game controller, rendendo quindi 
facoltativo l'utilizzo di un video per il 
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solo ascolto di CD musicali. 

1 CD+G e i CD+MIDI sono standard 
talmente poco diffusi che la compatibilità 
con essi rappresenta più una curiosità che 
una caratteristica realmente appetibile: 
poter leggere un CD+MIDI, in particolare, 
appare del tutto inutile poiché il CD32 è 
privo di interfaccia MIDI o di porta seriale 
attraverso cui convogliare i dati MIDI ad 
una tastiera o ad un sequencer. 


FULLMOTION VIDEO 


La caratteristica più sorprendente del 
CD32 è il supporto del Full Motion 
Video, ovvero della capacità di visualiz¬ 
zare animazioni ad una risoluzione e ad un 
numero di fotogrammi paragonabili a 
quelli di un videoregistratore. 

CD32 ottiene questo risultato in due 
modi: il primo, qualitativamente discreto, 
è l'adozione di un particolare standard 
chiamato CI)XL. 

Si tratta di una tecnica software già 
presente sul CDTV, qui migliorata grazie 
alla maggiore velocità dell'apparecchio: 
in pratica il CD32 riesce a visualizzare 
animazioni digitalizzate in modalità 
HAM8, ad un numero di trame piuttosto 
elevato (approssimativamente 12 al secon¬ 
do) e ad una risoluzione superiore a metà 
dello schermo. La velocità di visualiz¬ 
zazione si ottiene anche mediante una tec¬ 
nica particolare di memorizzazione con¬ 
tigua dei dati sul disco, in modo da mini¬ 
mizzare i tempi di accesso. 

I demo CDXL visti finora sul CD32 
comprendono sequenze tratte dai film 
"Jurassic Park”, "Blues Brothers” e "Biade 
Runner”: il risultato è interessante, ma la 
risoluzione limitata e soprattutto il numero 
insufficiente di fraine al secondo rendono 
adatto il formato CDXL soltanto per la 
realizzazione di dimostrativi o di 


videogame. 

Il vero Full Motion Video sul CD32 è 
possibile, ma soltanto mediante 
l'inserimento di un'apposita scheda, 
dotata di un chip custom sviluppato 
dall'americana C-Cube che implementa 
pienamente lo standard video MPEG 
(Motion Pictures Expert Group), all'in¬ 
terno dello slot di espansione. 

La qualità dell'immagine nei demo 
visti alla presentazione ufficiale del CD32 
è paragonabile (se non superiore) a quella 
di un videoregistratore VHS, con il van¬ 
taggio di un sonoro a livello di Compact 
Disc. 

Il modulo MPEG per CD32 funge in 
pratica anche da Genlock: consente la 
sovrapposizione di grafica generata da 
computer all'immagine video. Le possibili 
applicazioni per videogame interattivi 
sono numerose e molto promettenti. 

Le immagini in Full Motion MPEG 
sono in overscan e a colori; la risoluzione 
verticale è di poco superiore a 256 linee in 
PAL, ma grazie all'elevato numero di 
fraine al secondo e di colori contempo¬ 
ranei sullo schermo, la resa visiva è im¬ 
pressionante: sembra proprio di guardare 



Un accessorio stupefacente: la scheda 
MPEG per il full Motion Video 


la televisione. 

Un singolo CD può contenere un mas¬ 
simo di 74 minuti di video: non ci 
stupiremmo di vedere presto commercia¬ 
lizzati film veri e propri per CD32, in al¬ 
ternativa alle solite videocassette. 11 prez¬ 
zo della scheda MPEG non è stato ancora 
comunicato, essendo il prodotto ancora al¬ 
lo stadio di prototipo: ma la cifra prevista 
dovrebbe aggirarsi sull'equivalente di 250 
dollari per l'utente finale. 


LA CONCORRENZA 

E visto che siamo in tema di prezzi, af¬ 
frontiamo subito l'argomento dei costo del 
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CD32: al pubblico l'apparecchio costerà 
699.000 lire. Iva compresa, mentre i titoli 
software si aggireranno su prezzi che 
partono dalle 59.000. La confezione com¬ 
prende un CD contenente i giochi "Oscar” 

»! pv * ?» 

e Diggers . 

Rapportati alle prestazioni del CD32 
questi prezzi sono veramente bassi: se si 
considera che in pratica dentro a quel gu¬ 
scio nero c'è un Amiga 1200 più un let¬ 
tore di CD Rom, la cifra richiesta appare 
quasi ridicola per il mercato computer. 
Sfortunatamente, il CD32 cerca di com¬ 
petere in un altro settore, quello delle con¬ 
sole, fino ad ora dominato da apparecchi 
dal costo sensibilmente inferiore. 

E' quella del prezzo infatti la vera 
grande incognita che pesa sul futuro del 
CD32: laddove le console giapponesi mi¬ 
rano a mantenere prezzi molto bassi (per 
poi recuperare grazie alle sostanziose per¬ 
centuali sulle vendite delle cartucce), 
Commodore propone un apparecchio dal 
costo elevato e dal software proporzional¬ 
mente più economico. Le royalty che i 
colossi nipponici pretendono dalle soft¬ 
ware house per la commercializzazione di 
un titolo per console sono molto alte, 
mentre chi vorrà produrre titoli per CD32 
dovrà pagare a Commodore una cifra de¬ 
cisamente accettabile (si dice 3 dollari per 
disco). Come reagirà il pubblico è difficile 
da prevedere: Natale è vicino e con esso 
anche la prova del fuoco per il CD32. Non 
resta che sperare che la fama di 
"videogame" che Amiga si porta sulle 
spalle da sempre come uno scomodo 
fardello, una volta tanto serva per aiutarlo 
a trionfare sulla concorrenza. 
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11 digitalizzatore audio e video 

in tempo reale 

per Amiga 500 e Amiga 500 Plus. 

VIDEOMASTER consente di 
digitalizzare immagini monocromatiche 
direttamente da una telecamera o da un 
videoregistratore fino a 25 fraine al 
secondo, oppure a colori o in scala di 
grigi. La sezione audio permette di 
campionare i suoni in tempo reale, in 
sincrono con le immagini. 

Il software comprende funzioni di 
editing e sequencing video per la 
creazione di filmati. 

Create i vostri demo personalizzati: le 
sequenze video possono esere 
memorizzate su disco ed eseguite 
mediante un player liberamente 
distribuibile fornito con il pacchetto. 

Richiede almeno 1 Mb di memoria. 
Compatibile Kickstart 1.3 e 2.0 

Prezzo al pubblico: lire 199.000 

(Iva esclusa) 
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di Pierluigi Montanari 


C ome suggerisce il nome, 
"AmiBack 2.0" è un program¬ 
ma principalmente rivolto a 
coloro che possiedono un hard 
disk: concorrente dell’altrettanto 
famoso "Quarterback", esso è in¬ 
fatti un programma di backup, 
ovvero un’utility che permette di 
copiare il contenuto di un hard 
disk su una serie di dischetti o, per 
i più fortunati, su un altro hard disk 
o su un nastro magnetico. 

L’analogia con "QuarterBack" 
non finisce qui: esattamente come 
nel caso di "QuarterBack", a cui la 
Central Coast Software ha affian¬ 
cato una raccolta di utility per la 
manutenzione e la riparazione del 
disco denominata "QuarterBack 
Tools", anche "AmiBack" offre una 
ricca dotazione di funzioni per ri¬ 
solvere o prevenire problemi rela¬ 
tivi all’uso dell’hard disk. 

Il disco di "AmiBack" infatti con¬ 
tiene anche il programma 
"AmiBack Tools" che offre stru¬ 
menti in grado di diagnosticare (ed 


eventualmente riparare) gli errori 
eventualmente presenti su sup¬ 
porto magnetico (sia esso floppy 
che hard disk o altro) e di riorga¬ 
nizzare o recuperare file perduti. 

Le due principali azioni che si 
possono eseguire una volta lan¬ 
ciato "AmiBack" consistono nel 
backup, ovvero la copia di si¬ 
curezza di tutto o di parte dell’hard 
disk, e nel restore, cioè il recu¬ 
pero dei dati precedentemente 
salvati. La prima volta che si usa il 
programma, inoltre, è necessario 
configurare il sistema nella 
maniera più efficiente per il corret¬ 
to svolgimento delle operazioni: si 
possono infatti indicare una o più 
unità sorgenti, dalle quali cioè e- 
strarre i dati da salvare, e la unità 
destinazione. La destinazione può 
essere rappresentata da uno (o 
più ) floppy disk, da un file in ram 
(se ne avete abbastanza!) oppure 
da un file su hard disk o nastro 
magnetico (streamer tape). 

A questo punto si può scegliere 


come il backup debba essere ese¬ 
guito: con o senza compressione 
dei dati, includendo od escludendo 
le sottodirectory, proteggendo o 
meno i dati con una passord. Il 
backup inoltre può essere di diver¬ 
si tipi: selettivo, nel quale si scel¬ 
gono manualmente i file o le direc¬ 
tory da includere nel backup; 911 
recovery, una modalità selettiva 
che permette all’utente di ripren¬ 
dere i file anche tramite gli 
"Amiback Tools"; immagine, che 
copia indiscriminatamente tutti i 
blocchi dell’hard disk (in questo 
modo si esegue un backup anche 
di eventuali file cancellati); com¬ 
pleto, che semplicemente esegue 
un backup di tutti i file presenti 
senza esclusioni. 

Si può inoltre decidere il tipo di 
verifica in scrittura: normale, 
comparata (più accurata e, per 
questo, molto più lenta) o nes¬ 
suna. Il piatto forte però della con¬ 
figurazione del backup è rappre¬ 
sentato dalla possibilità di attivare 
un filtro, ovvero stabilire quali tipi 
di file includere od escludere dal 
backup in base al verificarsi di al¬ 
cune condizioni. Vi sono tre tipi di 
filtri: su file e sulle directory; sui bit 
di protezione; sulla data di 
creazione. Nel primo filtro si può 
decidere se includere od esclu¬ 
dere particolari file o gruppi di file 
semplicemente contrassegnando¬ 
ne il nome con un "+" od un il 
secondo filtro consente di agire 
solo su file con particolari bit di 
protezione settati (Read, Write, 
Pure, Delete, Execute, Archive, 
Script); il terzo filtro infine permet¬ 
te di selezionare i file la cui data di 
creazione è compresa tra due pe¬ 
riodi. 

Il fatto più interessante è che i 
tre tipi di filtri possono essere 
combinati tra di loro, ovvero si può 
decidere se applicare un opera¬ 
tore booleano ÒR oppure AND tra 
le condizioni logiche espresse dai 
filtri: ad esempio, si può decidere 
di copiare soltanto i file di una 
certa directory che hanno il bit A 
attivato e la data di creazione 
compresa entro le ultime due setti¬ 
mane. 

L’altro tipo di configurazione è 
quella per il restore , ovvero il re¬ 
cupero dei file: oltre che poter indi¬ 
care una destinazione diversa da 
quella originale, si può ottenere 
l’elenco dei file contenuti nel back¬ 
up e decidere selettivamente quali 
ripristinare. Si può inoltre decidere 
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se mantenere la struttura originale 
delle directory oppure se scrivere i 
file in una directory apposita; inol¬ 
tre si può determinare se i file già 
presenti con lo stesso nome deb¬ 
bano essere sovrascritti o meno. 
Sono applicabili anche all’opera¬ 
zione di restore gli stessi filtri 
precedentemente descritti per il 
backup. 

Prima di procedere con il back¬ 
up viene chiesto all’utente di in¬ 
cludere od escludere i file, usando 
o meno i filtri di cui sopra, neces¬ 
sari all’ operazione. Una volta av¬ 
viato il processo, tutto avviene au¬ 
tomaticamente: se state usando 
uno o più floppy disk, verrà ri¬ 
chiesto di inserire nuovi dischi 
quando necessario. Il tutto è ov¬ 
viamente accompagnato da un 
piccolo riquadro di statistica nel 
quale il programma, in base al 
tempo impiegato a scrivere ed 
tempo impiegato dall’utente 
cambiare un dischetto, indica 
previsione di durata del backup. 
ovvio che in questo caso, come 
nella totalità delle operazioni che 
hanno a che vedere con un com¬ 
puter, la velocità del microproces¬ 
sore è determinante: se avete un 
Amiga dotato del semplice 68000 
è meglio che non proviate 
neanche a scegliere l’opzione di 
compattazione... potreste ricevere 
un brutto colpo apprendendo che 
per fare il backup di una ses¬ 
santina di mega occorrono circa 
quattro ore e mezza, oltre 
che una ottantina di di¬ 
schetti. 

Se avete attivato la 
verifica dei dati, utiliz¬ 
zando un disco rovinato 
"Amiback" vi richiederà 
prontamente di estrarlo e 
di cambiarlo con uno 
nuovo: il programma ri¬ 
tornerà sui suoi passi e 
riscriverà tutte le infor¬ 
mazioni salvate preceden¬ 
temente sul dischetto rovi¬ 


ni nato. Sia in fase di backup 
che di restore lo schermo 
mostra la lista degli errori 
e la percentuale parziale 
di lavoro compiuta. 

Molto pratica la possi¬ 
bilità di ricorrere allo 
"Scheduler", una specie 
di agendina elettronica, 
piuttosto versatile nono¬ 
stante le apparenze, che 
permette di programmare 
nel tempo l’esecuzione di 
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un backup tramite "AmiBack" op¬ 
pure il richiamo a periodi fissi degli 
"AmiBack Tools" per controllare 
che l’hard disk sia sempre a posto. 

Gli "AmiBack Tools", giunti alla 
versione 1.02, rappresentano in 
un unico programma una raccolta 
di utility per la gestione del disco, 
ognuna delle quali possono es¬ 
sere richiamate sia con un click 
sulle rispettive icone che tramite i 
menu a tendina. Di notevole inte¬ 
resse risulta la possibilità di atti¬ 
vare il Disk Caching per le oper¬ 
azioni, che consente un incremen¬ 
to della velocità di esecuzione del 
proqramma (memoria permet¬ 
tendo). 

È bene sottolineare che le fun¬ 
zioni incluse in "AmiBack Tools" 
sono molto efficaci ma anche 
potenzialmente pericolose: una 
operazione sbagliata, infatti, può 
eliminare permanentemente dati 
presenti su disco! Per minimizzare 
questo rischio, nei momenti più 
critici appare un requester che in¬ 
vita l’utente a fare un backup del 
disco prima di procedere. Esami¬ 
niamo ora le sei funzioni principali 
del programma, presenti nella 
schermata iniziale. 

Reviver serve a resuscitare i 
file (integri) che, volutamente o per 
sbaglio, sono stati cancellati; è 
bene a questo punto precisare la 
distinzione tra file perduti e file 
danneggiati. I primi infatti possono 
essere recuperati senza problemi, 
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Appetitose 

ed imitanti, selvagge e 
conturbanti, Ce immagini e [e 
animazioni più glamour da 
gustare sul tuo Amiga nei tuoi 
momenti più privati. ‘Tutte 
stuzzicanti, le ragazze più 
piccanti e disinibite del mondo si 
offrono solo per i tuoi occhi, nel 
segreto del tuo monitor. 

L erotismo a portata di mouse e di 
joi/sticf più intrigante che c'è. 
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*Tre dischetti (richiede un < Mega) 


Ter ricevere i dischetti, basta 
inziare vaglia postale ordinario di 
lire 30.000(oppure lire 33.000per 
un recapito più rapido) intestato 
ad: AmigaEyte, C.so ‘Vittorio 
‘Emanuele 15, 20122 iMilano. 
‘Non dimenticare di indicare sul 
vaglia, nello spazio per le 
comunicazioni del mittente, che 
desideri ricevere 'Amiga glamour" 
ed il tuo nome, cognome ed 
indirizzo completo in stampatello. 
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in quanto il Dos ha semplicemente 
marcato il file come cancellato, im¬ 
plicando che in caso di necessità i 
blocchi appartenenti ad esso pos¬ 
sono essere nuovamente utilizzati 
(sovrascritti). I secondi invece 
sono file i cui blocchi sono stati 
sostituiti da blocchi appartenenti 
ad altri programmi (perchè il file 
stesso era stato marcato come 
cancellato oppure per un errore 
software o hardware). 

Le utility di recupero cercano 
quindi di trovare il maggior nu¬ 
mero possibile di blocchi ap¬ 
partenuti al file originario: se 
quest’ultimo era un eseguibile, 
non ci sono grandi speranze di 
poterlo recuperare funzionante in 
quanto bastano pochi byte dan¬ 
neggiati per renderlo inservibile; 


se si trattava invece di dati o testi, 
i dati originali saranno recuperati 
mescolati a "spazzatura" da eli¬ 
minare a mano. 

Reviver, come già detto, si oc¬ 
cupa semplicemente dei file can¬ 
cellati ma interi; Analyst invece 
tenta di risolvere i problemi del 
secondo tipo, ponendo rimedio ad 
eventuali danni sui file causati da 
malfunzionamenti o incidenti: il 
disco viene analizzato e gli errori 
(blocchi persi, bitmap non corrette, 
dimensioni di file non coerenti, 
etc.) vengono, per quanto è possi¬ 
bile, risolti. 

L’utility di 911-recovery è stata 
creata per essere utilizzata in 
unione ad "AmiBack": se è stato 
eseguito un backup in modalità 
911, tramite questa utility si pos- 


(Ani-Back Tools) General Practitioner 




sono ripristinare i file oppure, una 
volta lanciata l’operazione di scan¬ 
sione del device, recuperare (da 
cui il nome recovery) i file "orfani" 
copiandoli su un supporto mag¬ 
netico diverso dall’originale in 
maniera simile a quella eseguita 
tramite un backup. L’unica dif¬ 
ferenza rispetto a quest’ultimo è 
che nella struttura delle directory 
viene inserita una nuova directory 
fittizia (dal nome "Orphaned _Fi- 
les") nella quale vengono posti i 
file in questione. 

Il General Practitioner esegue 
un’operazione simile a quella in¬ 
contrata in diverse utility di de¬ 
frammentazione dello spazio 
("Bad", "ReOrg", "FastDisk", etc.): 
i blocchi sparsi per il disco ma ap¬ 
partenenti ad uno stesso file ven¬ 
gono spostati in modo da risultare 
contigui. Questa riorganizzazione 
rende più omogeneo (e quindi più 
veloce) il contenuto del disco, per¬ 
mettendo inoltre di redisporre i 
blocchi in maniera tale da ottimiz¬ 
zare lo spazio libero, la struttura 
delle directory, quella dei file o un 
compromesso tra le tre. 

Curioso, e molto utile, è il Lab 
Test, che permette di costruire un 
indice (secondo vari criteri) dei file 
su disco: questo indice poi può es¬ 
sere salvato, riletto e persino com¬ 
parato con altri indici salvati prece¬ 
dentemente. Può essere utile 
come metodo di prevenzione 
dall’azione dei virus: se la com¬ 
parazione di due indici creati in 
tempi diversi mostra che un file 
eseguibile è inspiegabilmente au¬ 
mentato di dimensioni, può darsi 
che sia stato infettato da qualcosa 
di maligno. 

L’ultima utility della collezione è 
l’AntiSeptic, che permette di ri¬ 
pulire da cima a fondo un device 
in due maniere diverse, potendo 
scegliere se formattare l’intero di¬ 
spositivo oppure solo il suo spazio 
libero: nel primo caso tutti i blocchi 
del device vengono riempiti con 
zeri, mentre nel secondo il mede¬ 
simo fato viene riservato solo a 
tutti i blocchi marcati nella bitmap 
come liberi. È un’arma a doppio 
taglio perchè in quest’ultimo caso 
una successiva operazione di re¬ 
covery su file cancellati preceden¬ 
temente darà esito negativo. 

"AmiBack" e "AmiBack Tools" 
rappresentano insomma un ottimo 
investimento per chi possiede un 
hard disk ed ha a cuore la salva- 
guardia dei propri dati. 
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HARDWARE 



Una piccola scatola nera che aiuta il vostro vecchio Amiga con 

chip ECS a visualizzare immagini ed animazioni con 

262.114 colori contemporanei sullo schermo. 


L a arrivo di Amiga 1200 e di 

Amiga 4000, dotati del nuovo 
chipset AGA e del modo 
grafico HAM8 in grado di visualiz¬ 
zare oltre 256mila colori contempo¬ 
raneamente sullo schermo, è stato ac¬ 
colto con entusiasmo dalla maggior 
parte degli utenti: finalmente 
prestazioni grafiche in grado di riva¬ 
leggiare, ed anche superare, quelle 
delle odiate schede VGA per PC. 

1 possessori dei modelli precedenti, 
tuttavia, non hanno gradito molto la 
mancata compatibilità verso il basso 
dei nuovi chip: chi possedeva un 
Amiga 500, un 2000 o addirittura un 
3000 si è sentito tagliato fuori, ed an- 
che un po' umiliato, dalla mancata 
possibilità di godere della vista di im¬ 
magini a 8 bit sul proprio schermo. 

A questa lacuna sopperisce il 
"Video Dac 18", una minuscola scato¬ 
la nera in grado di visualizzare im¬ 
magini a 18 bit (equi¬ 
valenti a 262.114 colori 
contemporanei) anche 
con Amiga della prima 
‘lenerazione, senza AGA. 

11 "Video Dac 18” è 
una semplice plug-in 
card che va connessa al 
retro del nostro com¬ 
puter tramite la presa 
del monitor. 11 cavo di 
quest'ultimo, normal¬ 
mente collegato ad 
Amiga, va quindi allog¬ 
giato nella presa predi¬ 
sposta allo scopo sulla 
scheda. E questo è tutto 
il lavoro necessario 
all'installazione! 

La schedina altro 
non è che una scatoletta 


di PIERLUIGI MONTANARI 


di dimensioni contenutissime (le sue 
misure sono: 5.5 x 11.0 x 1.5 cm.), 
che esternamente presenta due con¬ 
nettori (maschio e femmina) a 23 pin 
per il collegamento al computer ed al 
monitor e, sulla parte superiore del 
contenitore, uno switch per l'atti¬ 
vazione e lo spegnimento della circui- 
teria. Sempre nella parte superiore del 
coperchio si trovano i foreilini di ac¬ 
cesso a due potenziometri, il cui 
scopo è di regolare definizione e con¬ 
trasto dell'immagine. 

Se proprio si vuol curiosiare anco¬ 
ra, si può dare facilmente un'occhiata 
alla circuitemi interna semplicemente 
svitando quattro vitine ed imprimendo 
una leggera pressione sul coperchio 
inferiore. 

Estratta con cautela la scheda, si 



nota immediatamente che tutto lo 
spazio sulla medesima è stato occu¬ 
pato in maniera davvero ammirabile: 
non solo le dimensioni del tutto sono 
decisamente ridotte, ma ogni mil- 

c 

limetro quadrato disponibile è solcato 
da piste e, là dove non lo è , vi sono 
resistenze ed alcuni chip. 

La confezione del prodotto è piut¬ 
tosto spartana ed è rappresentata da 
una custodia per videocassette nella 
quale trovano posto la scheda, un di¬ 
schetto con il software di gestione 
(non protetto dalla copia) ed una 
decina di fogli fotocopiati che rappre¬ 
sentano il manuale d'uso in italiano. 

Scheda e softare sono totalmente 
made in Italy, frutto di una joint ven¬ 
ture tra la Video Press Multimedia di 
Cadoneghe (PD) e la Newtronic Tech¬ 
nologies di Rapallo (GE). 

Il nome di quest'ultima azienda 
dovrebbe suonare familiare al¬ 
l'orecchio degli Ami- 
ghisti di lunga data: si 
tratta infatti della ditta 
produttrice del "Vi- 
deon". uno tra i primi e 
più popolari digitalizza¬ 
tori video. 


COME FUNZIONA ? 

Vediamo in dettaglio 
cosa permette di fare 
"Video Dac 18". Questa 
scheda grafica è stata 
appositamente studiata 
per tutti i computer 
Amiga non dotati del 
nuovo chipset AGA: 
uno sforzo meritevole 
da parte del suo produt- 
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L'interno della "Video Dac 18". Sono visibili l'interruttore ed i due trinimer che 

regolano la definizione ed il contrasto dell'immagine. 


tore. vista l’abitudine che le ditte im¬ 
pegnate nel settore hardware hanno, 
in genere, di abbandonare in fretta (e 
spesso del tutto) i vecchi sistemi in fa¬ 
vore dei nuovi. 


GRAFICA A 18 BIT 

Come abbiamo anticipato, il 
"Video Dac 18" visualizza 18 bitplane 
(262.144 colori) contemporanea¬ 
mente. con risoluzioni da 320*256 a 
384*576, partendo da immagini a 24 
bit in alta risoluzione convertite 
tramite un software fornito con la 
scheda. La peculiarità delle immagini 
visualizzate da "Video Dac 18" è che 
esse non sono salvate in formati parti¬ 
colari: sono file IFF perfettamente 
standard e possono essere trattati con 
qualsiasi normale software Amiga. Se 
proviamo a visualizzarli senza la 
scheda inserita, i pixel che compon¬ 
gono le immagini appariranno colorati 
in maniera totalmente casuale e cao¬ 
tica: accendendo il "Video Dac" 
l'immagine mostrerà come per magia 
tutti i suoi colori a 18 bit. 

Provando a convertire un'im¬ 
magine 640x512 a 24 bit otterremo un 
file da 640x512 punti a soli 4 bitplane 
ovvero a 16 colori, il massimo visual¬ 
izzabile da un Amiga non-Aga in alta 
risoluzione. Scopriremo però che, una 
volta visualizzata, l'immagine risul¬ 
tante mostrerà una risoluzione appa¬ 
rente di 320x512 punti: i bit cor¬ 
rispondenti ai rimanenti 320 pixel 
vengono infatti utilizzati per 
memorizzare le informazioni relative 


ai colori, che la scheda interpreta e vi¬ 
sualizza correttamente sullo schermo. 
Ricorrendo al modo overscan, la 
risoluzione massima visualizzata di¬ 
venta 384x576. 

Anche se sulla carta dimezzare i 
punti in orizzontale può sembrare 
drastico, all'atto pratico la perdita di 
risoluzione non si nota granché, 
specie con i normali monitor RGB 
analogici Amiga, compensata dalla 


gamma cromatica a disposizione. 

Come avrete capito con "Video 
Dac 18" si visualizzano quindi sola¬ 
mente immagini ed eventualmente 
animazioni, posto si possieda abba¬ 
stanza memoria per contenerle: la 
scheda non rende possibile aumentare 
il numero di colori di altre appli¬ 
cazioni o avere ad esempio un Work- 
bench a 260mila colori: nò consente 
di visualizzare contemporaneamente 
schermi che sfruttano le risoluzioni 
originali mischiate a quelle aggiun¬ 
tive, o sfruttare il maggior numero di 
colori direttamente tramite programmi 
di grafica. 

Il software accluso è decisamente 
spartano (e questa forse è una pecca, 
visto che sarebbe bastato un piccolo 
sforzo in più per offrire un risultato 
migliore), ma funziona senza pro¬ 
blemi. Le immagini e le animazioni 
ottenute tramite "Video Dac 18" man¬ 
tengono la più assoluta compatibilità 
con tutti i programmi di grafica per 
Amiga, occupando uno spazio molto 
ridotto sia in memoria che su disco. 
Anche programmi come "Scala" non 
hanno problemi a mostrare titolazioni 
con sfondi a 262mila colori realizzati 
mediante la "Video Dac 18"; e con¬ 
siderando che l'uscita video della 
scheda è perfettamente utilizzabile in 
abbinamento ad un genlock, le possi¬ 
bilità di realizzare applicazioni video 
a basso costo grazie al "Video Dac 
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Il software fornito con il "Video Dac 18" è un po' spartano ma svolge 
perfettamente il suo compito. Considerato il pubblico al quale il prodotto e rivolto, 

il programma funziona ovviamente anche con Kickstart 1.3 
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18" appaiono molto interessanti... 

Quando l'apparecchio non è in fun¬ 
zione, lo schermo conserva il suo 
solito aspetto; attivando invece il 
"DAC" al di fuori del programma si 
osserva una variazione nelle tonalità. 
Pur rimanendo alla stessa risoluzione 
orizzontale e verticale, lo schermo as¬ 
sume le caratteristiche proprie di una 
modalità HAM (o simil-HAM) in cui 
gli oggetti hanno colori sfalsati e tutte 
le superficie verticali generano, ad in¬ 
tervalli regolari, dei segmenti orizzon¬ 
tali colorati. Non è proprio quello che 
si può definire un bel Workbench ma, 
d'altro canto, non è questo l'ambiente 
di lavoro per il quale la scheda è stata 
progettata. 


IL SOFTWARE 

Caricando il programma fornito 
con la scheda, sullo schermo appare 
una finestra divisa in due parti: Pro¬ 
ject e Scripts. Selezionando la prima 
si accede alla parte del programma 
dedicata alla conversione e visualiz¬ 
zazione delle immagini da 24 a 18 bit: 
per caricare una sola immagine si se¬ 
leziona il requester Load che fa riferi¬ 
mento ad un file requester apposito. 

Scelta l'immagine, il programma 
ne esegue il caricamento e quindi la 
visualizza. E consigliabile partire da 
immagini aventi risoluzione orizzon¬ 
tale da 320 a 384 pixel. Fa un certo 
effetto vedere una tale risoluzione su 
Amiga "vecchiotti": le immagini sono 
decisamente stupefacenti anche se, 
ovviamente, non raggiungono i det¬ 
tagli che si avrebbero usando il for¬ 
mato a 24 bit originale, ed il monitor 
le riesce a visualizzare senza fatica (in 
questi casi infatti è decisivo anche il 
tipo di monitor che si usa: non a caso 
della dotazione hardware fanno parte i 
potenziometri che suppliscono alle 
deficienze nella risoluzione del moni¬ 
tor) 

Ci si può fare anche un'idea di 
come sarebbe la risoluzione effettiva 
senza l'hardware semplicemente di¬ 
sattivando la card: lo schermo si 
trasforma in un ammasso indefinibile 
di colori senza senso, sul quale si pos¬ 
sono distinguere solo vagamente i 
contorni del disegno originale, 

E' possibile dividere inoltre lo 
schermo per permettere I' utilizzo di 
diverse risoluzioni (la divisione è, 
ovviamente, solo orizzontale,) o /ter 
consentire l'uso di più animazioni; in 
quest'ultimo caso fattori limite sono 
la memoria e la velocità di ese¬ 
cuzione. 



"Gli Eccessi" di Giuseppe Milko Mrsek. Con "Video DAC 18" potete 
visualizzare immagini true color come questa anche su un normale 

Amiga 500, con eccellenti risultati estetici. 


Le immagini IFF24 possono essere 
poi convertite in modalità Dac 18 pre¬ 
mendo il tasto Show, e possono 
quindi poi essere salvate comoda¬ 
mente usando il tasto Save. 

La seconda parte, Scripts, permet¬ 
te di usare Picture ed Anini Scripts: 
questi ultimi sono stati creati sia per 
convertire le immagini in modo auto¬ 
matico che per creare stupende ani¬ 
mazioni a 18 bit partendo da immagi¬ 
ni a 24 bit. Gli script di tipo Picture 
convertono le immagini da 24 a 18 
bit, mentre quelli di tipo Anim con¬ 
sentono di convertire le immagini in 
animazioni. 

Selezionando Picture si entra nel 
menu Script; agendo sul tasto Add si 
abilita il file requester nel quale va 
immesso il nome del file da conver¬ 
tire. A questo punto si passa al gadget 
Frame, che può essere utilizzato nel 
caso in cui si abbia una serie di im¬ 
magini dotate dello stesso nome ma 
con un suffisso numerico progressivo 
(ad esempio: disegno.000, dise¬ 
gno.001, disegno.002, etc.). Si può se¬ 
lezionare il numero di immagini da 
prendere per eseguire l'animazione 
(immettendo negli appositi requester 
From e To il numero del fotogramma 
di inizio e quello di fine), e quindi in¬ 
formare il programma del path di de- 
ssmaiìme. 

La conversione delle immagini è 
ottenuta tramite il comando Go!. Gli 
script possono essere caricati da pro¬ 
gramma tramite un apposito requester. 


Si noti, infine, che la scheda è at¬ 
tivabile via software: un programma 
chiamato "DacDisplay" permette di 
visualizzare tramite Shell le immagini 
precedentemente convertite. In pratica 
non è altro che un programma di vi¬ 
sualizzazione di immagini 1FF che at¬ 
tiva automaticamente via software il 
"Video Dac 18" prima di visualizzare 
l'immagine e lo disattiva al momento 
di chiudere lo schermo, rivelandosi 
molto utile nel caso di presentazioni o 
slideshow pilotati tramite uno script 
AmigaDos. 

Appare evidente che il "Video Dac 
18" non può sostituire adeguatamente 
i chip AGA, i quali consentono la ge¬ 
stione di schermi ad 8 bit in qualsiasi 
modalità operativa e non soltanto per 
il display di immagini statiche o ani¬ 
mazioni. Tuttavia per chi si diletta in 
applicazioni grafiche (in particolare il 
ray tracing) e non intende investire 
forti somme per rinnovare compieta- 
mente il proprio hardware, la scheda è 
indicatissima in quanto consente di vi¬ 
sualizzare un preview del proprio la¬ 
voro con notevole fedeltà. 


Video Dac 18 

è distribuito da 
VIDEO PRESS Multimedia 

Via Lauro 4 

35040 Cadoneghe (PO) 
Tel. 049-700252 
Prezzo al pubblico: 
lire 230.000 
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Per continuare ad offrirvi il maggior nu¬ 
mero possibile di programmi, a partire 
da questo fascicolo i file inclusi nel di¬ 
schetto di AmigaByte sono memorizzati 
in formato compresso (mediante 
l'utility shareware "LhA") e devono ne¬ 
cessariamente essere installati su altri 
floppy disk o su hard disk prima di po¬ 
ter essere usati. La procedura di instal¬ 
lazione è guidata tramite l’utility stan¬ 
dard "Installer" ed avviene in maniera 
automatica, richiedendo all’utente sol¬ 
tanto il nome del disco o della par¬ 
tizione di destinazione. 

Il dischetto di AmigaByte non è più 
bootabile , ovvero non può più essere 
usato per avviare il sistema: dovrete 
quindi accendere il computer e farlo 
partire utilizzando una copia del di¬ 
schetto Workbench standard in 
dotazione al computer oppure effet¬ 
tuando il boot da hard disk (se presen¬ 
te). 

Per installare i programmi di AmigaByte 
occorrerà, al termine della sequenza di 
avviamento, inserire il dischetto in un 
drive e fare doppio click sulla sua 
icona. Apparirà sullo schermo una 
finestra contenente due icone, denomi¬ 
nate "Leggimi" e "Installa". La prima, 
se clickata due volte, mostra alcune in¬ 
formazioni relative al dischetto; la se¬ 
conda avvia la procedura di instal¬ 
lazione vera e propria. 

L’utility "Installer" mostra, all’av¬ 
viamento, una finestra contenente al¬ 
cune opzioni: Instali for Reai oppure 
Pretend to Instali. La prima, selezio¬ 
nata automaticamente, conferma che 
l’installazione deve effettivamente 
avere luogo; la seconda invece fa in 
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modo che l’installazione sia solo simu¬ 
lata. Ovviamente, per poter installare i 
programmi, occorre lasciare attivata 
l’opzione Instali for Reai. 

La successiva richiesta Log all Ac- 
tions to seguita dalle tre opzioni Print¬ 
er, Log File e None determina se deve 
essere creata una trascrizione delle op¬ 
erazioni effettuate da "Installer": il val¬ 
ore prestabilito è None (nessun log), e 
conviene lasciarlo così. 

Per procedere con l’installazione 
basterà dunque selezionare Proceed. 
A questo punto verrà richiesto il nome 
del disco o della partizione di hard disk 
nella quale installare i programmi di 
AmigaByte. Il valore prestabilito pro¬ 
posto da "Installer" è "Work:", il nome 
standard della partizione di lavoro su 
hard disk. 

Chi non possedesse un hard disk e 
desiderasse installare i programmi su 
floppy dovrà clickare nel riquadro, can¬ 
cellare la scritta "Work:" e scrivere il 
nome di un floppy precedentemente 
formattato (ad esempio "Empty:”, 
“Vuoto:" etc.). 

Clickando su Proceed verranno visua¬ 



lizzati, dopo qualche istante, i nomi di 
tutti i programmi contenuti nel disco di 
AmigaByte: occorre selezionare tramite 
il mouse quelli che si desidera instal¬ 
lare. I possessori di hard disk potranno 
tranquillamente selezionarli tutti, men¬ 
tre coloro che effettuano l’installazione 
su floppy disk dovranno avere 
l’accortezza di selezionare soltanto 
quelli le cui dimensioni non superano lo 
spazio disponibile sul disco desti¬ 
nazione. Accanto ad ogni programma è 
indicata la dimensione (in kilobyte) 
richiesta. 

Al termine deN’installazione, il disco o la 
partizione selezionata come desti¬ 
nazione conterrà un cassetto chiamato 
AmigaByte, seguito dal numero del fa¬ 
scicolo (ad esempio "AmigaByte_47"): 
al suo interno troverete i cassetti e le 
icone dei programmi installati, pronti 
per l’uso. 

Un’avvertenza: i programmi, la loro 
documentazione e le relative icone 
sono forniti così come vengono di¬ 
stribuiti dagli autori shareware, senza 
alcuna modifica. Se aprendo un casset¬ 
to non riuscite a vedere alcuna icona, 
provate a selezionare l’opzione 
Mostrare Tutti i file del menu Finestre 
del Workbench. Se clickando su 


un’icona appare un messaggio di errore 
che avverte che un certo programma 
non è stato trovato, controllate che il 
nome del Programma Associato (De¬ 
fault Tool) a quell’icona esista vera¬ 
mente e si trovi nel percorso indicato. 
Nel caso abbiate difficoltà con 
l’installazione o il funzionamento di un 
programma potete farcelo presente e 
tenteremo (per quanto ci è possibile) di 
aiutarvi: il nostro servizio di consulen¬ 
za tecnica telefonica risponde ogni 
mercoledì pomeriggio presso la 
redazione di AmigaByte dalle 15 alle 
18, al numero 02-78.17.17. 

AmigaByte sostituisce qualsiasi di¬ 
schetto il cui mancato funzionamento 
sia dovuto a difetti di fabbricazione e/o 
duplicazione. È sufficiente rispedire i 
dischetti difettosi alla redazione, alle¬ 
gando una lettera nella quale siano 
chiaramente specificati in stampatello il 
vostro nome e cognome, il vostro indi¬ 
rizzo completo ed il numero della rivista 
alla quale il dischetto era allegato (ad 
esempio AMIGABYTE 47). 

Prima di rispedire il dischetto, accerta¬ 
tevi che i problemi non derivino da er¬ 
rori o inesattezze nel caricamento o 
nell’esecuzione dei programmi: in parti¬ 
colare, leggete sempre le istruzioni alle¬ 
gate per determinare se essi non 
richiedano particolari accorgimenti per il 
caricamento (espansioni di memoria, 
speciali librerie o font, versioni avanza¬ 
te di sistema operativo), etc. Gli errori 
di caricamento dovuti a difetti del sup¬ 
porto magnetico sono sempre segnalati 
da messaggi di errore di lettura dei dati, 
seguiti dalla dicitura "Read/Write error" 
o "Errore di lettura/scrittura". 

Ricordiamo che eventuali problemi di 
funzionamento e blocchi del sistema 
con la comparsa di messaggi di errore 
di tipo "Software Failure" sono relativi a 
problemi di carattere software e NON a 
difetti del dischetto. 

Pertanto in questi casi la sostituzione 
del dischetto da parte nostra è inutile e 
non risolve il problema, che probabil¬ 
mente è invece dovuto a qualche in¬ 
compatibilità con la vostra configu¬ 
razione hardware, a conflitti con pro¬ 
grammi residenti in memoria o a scar¬ 
sità di memoria. 

Tutti i programmi inclusi nei dischetti di 
AmigaByte vengono controllati in modo 
da assicurarne la compatibilità su com¬ 
puter dotati di almeno 1 Mega di 
memoria. 
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CERCASI CAD 
DISPERATAMENTE 

Sono un architetto e possiedo da 
anni un Amiga, ma non sono mai riu¬ 
scito a trovare un buon programma di 
CAD o di disegno tecnico: tutti quelli 
che mi sono passati tra le mani, come 
"IntroCAD", sono decisamente troppo 
limitati per applicazioni serie. Possi¬ 
bile che un computer come Amiga 
non disponga di CAD decente ? 

Marco Rosmini - Bergamo 

Il mercato del software su Amiga 
sta attraversando una fase di cambia¬ 
mento: un tempo erano disponibili 
moltissimi titoli delle cate¬ 
gorie considerate "profession¬ 
ali" (in particolare database, 
cad, e fogli elettronici), mentre 
ora le software house 
preferiscono specializzarsi nei 
settori per i quali Amiga è più 
rinomato ( grafica. desktop 
video, videogame) trascu¬ 
rando un po ' il resto. 

Anche il settore dei CAD 
risente di questa tendenza: 
complice la concorrenza di 
titoli MsDos quali il celeber¬ 
rimo (e sopravvalutato) "Au¬ 
toCAD", quasi nessuno dei 
programmi CAD un tempo es¬ 
istenti per Amiga è stato ag¬ 
giornato. 

Il miglior programma di 
CAD per Amiga, a nostro 
giudizio, è "DynaCADD" (recensito 
nel fascicolo 35): un software che non 
ha nulla da invidiare ai più blasonati 
concorrenti per MsDos, ma che con¬ 
divideva con essi purtroppo anche il 
prezzo decisamente elevato (poco 
meno di un milione, all 'epoca). 

Anche lo sviluppo del potente "Dy¬ 
naCADD" ci risulta essere stato per il 
momento .accantonato: la DiTek, la 
sua casa produttrice, ha preferito 


concentrare i suoi sforzi sulla ver¬ 
sione PC. Tuttavia il programma 
dovrebbe essere ancora reperibile sul 
mercato (per informazioni si può con¬ 
tattare il distributore: Studio Nuove 
Forme, tei. 02/26.14.38.33). 


ESPANDERE 
AMIGA 3000 

Possiedo un Amiga 3000 25/100 
equipaggiato con 6 Mb (2 Mb di chip 
e 4 Mb di fast). Utilizzando diversi 
programmi di grafica, mi sono accorto 
che i 6 Mb di memoria sono pochi e 
quindi ho preso la drastica decisione 
di aumentare la memoria fast. 

Ho quindi aperto il computer (tanto 


ormai la garanzia è scaduta), per leg¬ 
gere la sigla degli integrati che furono 
a suo tempo installati dal venditore 
per portare la memoria fast a 4 Mb. 

La sigla di tali integrati è 
UPD424400 della NEC; sul manuale 
della Commodore Tntroducing thè 
Commodore Amiga 3000' alla pag. 4- 
17 sono elencati i seguenti accettabili 
tipi di chip di memoria: 

1M X 4 Page Mode 
TOSHIBA TC514400 
HITACHI HM514400 
NEC UPD424400 
OKI MSM514400 

Ora le domande che vi pongo sono 
queste: possono tali ram essere mi¬ 
schiate fra di loro? Cioè, se non 

trovassi sul mercato di Roma 
(città dove abito) le ram della 
Nec, posso installare insieme 
a quelle già esistenti le altre 
prodotte da altre case ? 

Ovvero le memorie ram che 
certe ditte reclamizzano su al¬ 
cune riviste senza specificare 
la marca e tantomeno la sigla, 
possono essere installate ? Op¬ 
pure sono limitato nella scelta 
ai quattro modelli che ho ci¬ 
tato prima ? 

Giuseppe Beltrame - Roma 

Non ci sono controindi¬ 
cazioni a "mischiare" ram di 
marche diverse, a patto che 
siano dello stesso tipo ( DIP o 
ZIP) e velocità. Per maggiore sicurez¬ 
za ti consigliamo di evitare di mesco¬ 
lare i chip Page Mode, che già 
possiedi, con chip Static Column (la 
cui sigla finisce per "02 " anziché per 
"00"), che costano leggermente di più 
e non darebbero, nel tuo caso, alcun 
vantaggio in termini di velocità. Ri¬ 
corda che la velocita' di accesso di 
tutti i chip deve essere di 80 nanose¬ 
condi (suffisso "-8") o inferiore. 


Illustrazione di Marco Pusinanti 




AMIGA BYTE HOT LINE - 02/78.17.17 

La Redazione risponde a voce il mercoledì pomeriggio 
dalle 15 alle 18 alle vostre telefonate. 

BBS 2000 - 02/78.11.47 - 02/78.11.49 

24 ore su 24 

La Redazione risponde via modem nell’area "Linea diretta 

con AmigaByte". Collegatevi a 300 - 1200 - 2400 - 9600 - 19200 baud. 
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di Marco Brovelli 


BUBBA W STIX 


Questo gioco, prodotto dalla Core Design, è 
essenzialmente un coloratissimo e 
simpaticissimo platform game in cui l’eroe, 
un allampanato personaggio chiamato 
Bubba, viene rapito assieme ad altri 
compagni di sventura, e si ritrova 
prigioniero su un disco volante. Sfortuna 
vuole che il disco volante, di passaggio sopra 
un pianeta, perda il controllo catapultando 



Bubba ed altri prigionieri intergalattici sul 
suolo di landa sconosciuta ed inospitale. 

Al nostro eroe non rimane che incamminarsi 
alla ricerca di un mezzo con il quale tornare 

a casa, senonchè egli fa 
amicizia con Stix, una 
bizzarra, piccola 
creatura a forma di 
bastoncino di legno. Stix 
è un essere molto 
versatile e maneggevole: 
può essere usato da 
Bubba come una clava o 
a mo' di giavellotto o 
boomerang contro i 
(molti) nemici, 
funzionare da leva per 
spostare massi, 
trasformarsi in uncino per aggrappat isi e 
salire nelle situazioni più accidentate. Gli 
ostacoli da superare sono una miriade, molto 




diversi tra loro. Sebbene l’idea non sia 
originalissima (in fondo si tratta di un 
platform/puzzle game) il gioco è davvero ben 
fatto: la maneggevolezza del personaggio è 
ottima, tutto il background e gli alieni sono 
disegnati benissimo, il tutto condito con una 
grossa dose di humor. Nella prima parte (la 
foresta) gli alberi-cattivi vi guardano con 
aria maligna quando siete di spalle, per 
girare velocemente gli occhi nel caso torniate 
indietro. Oppure, provatevi a disturbare gli 
alieni (somigliano a piccoli Blob) impegnati 
in una profonda e vivace discussione: vi 
guarderanno con aria scontrosa ed 
accigliata, e riusciranno ad evitare anche gli 
eventuali colpi di Stix. "Bubba 'n' Stix" è, 
tirate le somme, un gioco che vale davvero la 
pena di avere nella propria collezione. 


SECOND 
SA MURA I 


Il suo predecessore "First Samurai" è 
considerato una pietra miliare nel campo dei 
giochi stile "beat’em’up", riuscendo a 
coinvolgere moltissimo i suoi estimatori 
grazie anche ad una grafica e ad un sonoro 
stupendi. La Vivid Iniage ne ha ora 
realizzato il seguito con questo gioco che 



eguaglia, non solo in bellezza, il suo 
predecessore. 

"Seeond Samurai" è infatti un intrigante 
mix di platform game, adventure, puzzle e, 
ovviamente, combattimento in cui l’eroe, un 
altro samurai, deve superare, grazie alla 
forza ed all’intelligenza, il passaggio 
attraverso orde di scheletri, teste di pietra, 
arniadilli, dragoni (o sanguisughe giganti?), 
serpenti, ed altri pericolosissimi mostri. Due 
giocatori possono simultaneamente 
impegnarsi in tre tipi diversi di 
combattimento: uno in cui non ci si arreca 
danno alcuno (friendly); uno in cui è 
possibile stordire il proprio compagno 
(stun); uno in cui si può arrivare ad 
ucciderlo (kill). Gli sprite sono eccellenti ed i 



fondali squisitamente disegnati. Ci si trova in 
caverne orride, oppure in deliziosi giardini, o 
sulForlo di baratri che si spalancano 
improvvisi. In lontananza, i pianeti 
continuano la loro rotazione mentre la 
giornata si avvia al crepuscolo, con un effetto 
complessivo molto suggestivo. Vi sono, ogni 
tanto, dei bonus, per esempio specie di 
contenitori ingemmati che permettono di 
aumentare i propri punti- esperienza, una 
guida spirituale indice del nostro 
comportamento durante il gioco. Bisogna 
armarsi di coraggio ed uccidere tutti gli 
avversari, siano essi palle di pelo saltanti (!), 
o armadilli, o serpenti. Le prime sono 
particolarmente insidiose poiché saltano 
tirando calci a destra e a manca, mentre 
serpenti ed armadilli possono essere 
facilmente messi fuori combattimento con un 
paio di pedate basse ben assestate. 
Collezionare tutti gli oggetti che si 
incontrano sul proprio cammino è di basilare 
importanza perchè, oltre che aumentare i 
punti-esperienza, aumentano le vostre 
capacità e vi permettono, in momenti ben 
precisi del gioco, di superare situazioni 
particolarmente accidentate. "Seeond 
Samurai", ben concepito ed ottimamente 
disegnato, è decisamente impegnativo, quindi 
preparatevi a far pratica di arti marziali. 


OVERDRIVE 


"Overdrive" è il fantastico nuovo prodotto 
del Team 17, un gruppo di programmatori il 
cui nome è legato indissolubilmente a giochi 
epici: questa volta si sono cimentati in una 
simpatica gara automobilistica. La visuale è 
dall'alto e lo scopo è di controllare una 
maneggevolissima macchina lungo il 
tortuoso percorso di gara. Al contrario di 
molte altre sfide automobilistiche, qui si può 
scegliere un'auto fra quattro disponibili (Gp, 
Buggy, 4x4, Sports) ciascuna delle quali ha le 
sue caratteristiche anche di adattabilità ai 
vari tipi di percorso sui quali il giocatore 
verrà impegnato. Per raggiungere lo scopo 
finale (che è ovviamente quello di vincere le 
gare) occorre soprattutto tenere a bada gli 
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Software 

Express 

altri otto concorrenti, cercando di 
aggiudicarsi quanti più "bonus" di quelli 
disseminati sul percorso: i soldi, per 
esempio, oppure le icone che recano la 
scritta "turbo" (non è diffìcile immaginare a 
cosa servano...). 

Il controllo della macchina è semplicissimo, 
ma occorrono nervi saldi poiché si 
raggiungono facilmente velocità da brivido 
con una fluidità dei fondali (ed una risposta 
del mezzo) davvero sorprendenti. Il terreno 



gioca un ruolo fondamentale: si passa infatti 
come se niente fosse da un circuito cittadino 
ad uno ghiacciato ad uno sabbioso... e via 
complicandovi la vita! Una vera chicca per 
gli appassionati del genere è la possibilità 
(udite, udite!) di collegare serialmente due 
Amiga per eccezionali duelli. Insomma, 
quelli del Team 17 sembra abbiano pensato 
proprio a tutto: per fornire un tocco di 
realismo in piu’, vi sono ben otto diversi 
personaggi gestiti dalla cpu (ciascuno 
ovviamente con le sue particolarità) e la 
possibilità di quattro diversi modi di gioco 
(pratica, prove in velocità, arcade, 
collegamento seriale). Infine, la fantastica 
velocità raggiungibile non intacca 
minimamente la fluidità dei movimenti e dei 
fondali. 


F-117A STEALTH 

F1GHTER 


Il nuovissimo simulatore di volo della 
MicroProse vi farà assaporare sensazioni da 
brivido! Questo simulatore ha tutte le 
sbalorditive proprietà di un prodotto 
MicroProse... e molto altro di piu'! Le visuali 
possibili sono: missile, tattica, tattica inversa. 




tattica multipla, tattica laterale e tattica 
normale. Vi sono viste esterne che spuntano 
da posti inimmaginabili ad una velocità 
davvero stupefacente (specialmente in 
rapporto alle prestazioni di un normale 
Amiga 500!), ad esempio la visuale dal 
missile, o quella tattica inversa, o la multipla. 
Le videocamere vi inseguono 
implacabilmente in ogni movimento, anche il 
più proibitivo, e senza apparente ritardo sui 
comandi che vengono impartiti al velivolo. I 
movimenti fondamentali dell’aereo sono 
gestiti principalmente tramite il joystick, ma 
sono necessarie anche ben 34 tasti per il 
controllo di tutte le apparecchiature, che 
vanno dal radar all'altimetro ai missili (e ad 
una quantità di altre ancora). L’handicap 
maggiore è costituito, appunto, dal dover 
ricordare esattamente a cosa serve ogni tasto 
e, soprattutto, dalla necessità di ritrovarlo in 
fretta al momento opportuno. // radar dà 
una visuale completa e dettagliata di tutta la 
zona mentre si volteggia allegramente per i 
cieli aperti. Insomma, l'impressione è 
proprio quella di essere sul posto! 
Naturalmente, come nel caso di tutti i 
precedenti simulatori di volo, è necessaria 
una certa dose di pazienza (e soprattutto di 
pratica) per riuscire a completare le 
missioni. Con questo gioco, comunque, i 
programmatori della MicroProse hanno 
fatto davvero un buon lavoro: anche su di un 
semplice Amiga 500 si riesce a raggiungere 
un'ottima efficienza nei movimenti, fatto che 
può essere provato con I' opzione 
multivisuale in cui gli oggetti da visualizzare 
sullo schermo sono decisamente molti. Per 
gli amanti del genere, un prodotto da non 
perdere assolutamente. 



SUBURBAN 

COMMANDO 


Se siete amanti del wrestling e dei suoi eroi, 
date un'occhiata a questo platforni game nel 
quale interpretate Hulk Hogan alle prese con 
loschi figuri. Hulkv, beniamino del pubblico 
in America, è solito apparire sui ring con un 
paio di biondi baffoni ed un ghigno 
smagliante: queste sue caratteristiche 
"evidenti" sono riprese in questo platform 


tratto dall' omonimo film. Se l'aveste perso, 
vi basti sapere che la trama tratta di un 
alieno, Shep Ramsey, precipitato 
(eroicamente) sulla Terra dopo aver distrutto 
la nave spaziale di un tale malvagio 
Generalissimo galattico. Nel gioco, e nel film, 
Shep si trova in una zona di Los Angeles 
(ovviamente la più violenta e malfamata) in 
cerca di pezzi buoni per riparare il proprio 
disco volante. Tutto andrebbe bene se non ci 
fossero di mezzo i soliti rompiscatole 
rappresentati da cacciatori di taglie, 
assassini, killer prezzolati, bombaroli 
generici e, soprattutto, gli infidi emissari del 
Generale che non si è rassegnato alla 



sconfitta. Come se ciò non bastasse, il tempo 
è limitato ma, una volta imparata la 
dislocazione dei pezzi (che rimane fissa) si 
riesce ad avere il tempo -quasi- sufficiente 
per recuperare il tutto. Non mancano poi 
passaggi segreti, ìf carburante per i 
propulsori a jet, le trappole e le chiavi per 
poter uscire dalle stanze. Il gioco non è nulla 
di eccezionale, soprattutto sotto il profilo 
della grafica, e ripopone il meccanismo, 
ormai trito e ritrito, dell' "uccidi tutto quello 
che si muove e scappa". 



DEEP CORE 


"Deep Core" è fondamentalmente un 
platforni game nel quale vestirete i panni di 
un comandante dell'esercito mandato in 
missione esplorativa in una base sottomarina 
che non invia più segnali da quando i satelliti 
hanno tracciato nell'atmosfera una nave 
spaziale in collisione con la Terra. 

Tirate un respiro profondo, immergetevi 
nella base, e scoprirete che essa non è più di 
proprietà dell'esercito... ma degli alieni! Si 
esordisce armati con il minimo numero 
possibile di armi (inizialmente un misero 
fucile) ma dopo aver abbattuto un paio di 
alieni ci si impossessa di qualche 
"giocattolino" rimasto a terra. 

Piccoli contenitori si riveleranno pieni di 
energia o di ossigeno (la base giace nelle 
profondità dell'oceano, e non è sempre aria 
quella che si trova!), mentre le icone 
indicano cosa potrete aggiungere al vostro 
armamento, consentendovi di ottenere doppi 
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e tripli spari, laser, missili, etc. Porte e 
pannelli vi sbarreranno la strada, quindi per 
proseguire occorrerà collezionare le chiavi 
corrispondenti ad ogni serratura. 
Fortunatamente buona parte degli ostacoli (e 
delle porte) ha un' insegna, per cui non resta 
che cercare e trovare chiavi e porte di nome 
corrispondente, aprire queste ultime, e via 
verso un nuovo brivido! 

Gli alieni non sono Punico problema da 
risolvere: le difese della base sono ancora 
almeno in parte funzionanti, il che significa 
che avrete un insieme di sistemi di sicurezza 
(torrette laser, campi di forza, e chi più ne ha 
più ne metta) con i quali dovrete fare i conti. 
Se questo non basta per saziare la vostra sete 
di distruzione, sappiate che dovrete darvi da 
fare anche contro degli enormi oggetti 
penzolanti. Arrivati a questo punto, 
preparatevi ad iniziare una lunga discesa, 
tenendo sempre d’occhio il livello 
delPossigeno! 



CHUCK ROCK 2: 
SON OF CHUCK 


Quasi due anni dopo V uscita del super-hit 
"Chuck Rock", la Core Design ritorna con il 
secondo episodio delle avventure del nostro 
preistorico eroe, affiancato questa volta, 
oltre che dalla amata Ophelia, anche dal 
piccolo Chuck Junior. Nella nuova avventura 
non è la bella Ophelia che deve essere salvata 
dai rapitori ma lo stesso cavernicolo, e 
nelPeroica impresa si cimenta l'infante 
Chuck Junior, armato di clava e di 
spropositata forza. Nonostante le fattezze 
tradiscano l'eredità genetica, il piccolo 
presistorico risulta veramente adorabile e 
l'animazione dello sprite, un buffissimo 
insieme di smorfie e linguaccie, ne aumenta 
la carica di simpatia. 


11 gioco è un tipico platform-game con 
grafica a parallasse, molto curato nella 
realizzazione dei fondali e nelle ricchezza dei 
particolari. L'azione si svolge in sei livelli, 
più quattro 'sub-game* intermedi, e richiede, 
come sempre, notevole impegno e prontezza 
di riflessi. Dopo la stupenda intro animata, 
si accede al menu principale, dal quale si 
possono selezionare il livello di difficoltà per 
i combattimenti con i nemici e la complessità 
dei puzzle proposti. Già al primo livello ci si 
trova di fronte ad una serie di schermate 
grafiche superlative, per il numero di colori 
impiegati e per la velocità delle varie 
animazioni. La maggior parte degli animali 
preistorici e dei personaggi che infestano il 
gioco , come i pericolosi cavernicoli 
cappelloni del primo livello, possono metterci 
presto K.O., ma in alcuni casi potremo 
cavalcare dei piccoli dinosauri per portarci 



velocemente nelle schermate successive. A 
differenza del padre, Chuck Rock Junior 
non può permettersi dei salti in lungo troppo 
impegnativi, dovendo perciò aiutarsi con 
alcuni oggetti, quali pietre spostabili a colpi 
di clava o lunghe liane, più una serie di 
piattaforme da salto disseminate un po’ 
ovunque. 

Per alzarsi da terra il piccolo cavernicolo 
può mettersi in equilibrio sulla clava, 
evitando così qualche scontro diretto con i 
dinosauri di passaggio. "Chuck Rock 2" 
presenta forse gli sprite più grossi mai visti 
finora, come quello del brontosauro alla fine 
del secondo livello, una 'mostruosità' nel 
vero senso della parola! 

Il gioco funziona su tutti i computer della 
serie Amiga, compresi i nuovi 1200 e 4000, 
richiede 1 Mbvte di memoria ed è fornito su 

w 

due dischetti. Uscirà inoltre al più presto la 
versione specifica per i nuovi chip AGA, per 
la felicità degli utenti del 1200, che godranno 
di una grafica ancora più colorata e di tutto 
quello che permette un altro Mbyte di 
memoria a diposizione. 

Per concludere possiamo dire di essere 
rimasti positivamente impressionati da 
questo nuovo Chuck Rock, un gioco 
caratterizzato da una forte vena umoristica. 




"...questo programma mi ha veramente 
entusiasmato ... finalmente ora possiamo 
fare anche noi trasformazioni e 
deformazioni complesse su Amiga come 
quelle che vediamo nelle megaproduzioni di 
computer graphics ad alto livello." 

MC MicroComputer 

"un potente programma di editing in 
3D, sorprendente nelle 
trasformazioni." 

EnigmA 

"un pacchetto di completamento di grafica 
3D estremamente potente e semplice da 

utilizzare." 

Commodore Gazette 


PoNGo 1.1 è un programma di 
modellazione solida concepito per operare 
le più svariate trasformazioni su oggetti 

tridimensionali. 

Supporta direttamente il formato IFF ANIM 
per le animazioni e genera oggetti 
direttamente compatibili con tutte le 

versioni di IMAGINE 
e con TURBOSILVER 3.0. 

Tutti i parametri di superficie (colore, 
texture, brush map, etc.) vengono mantenuti 
inalterati durante le trasformazioni. 

Richiede almeno 1 Mega di memoria, ed è 
compatibile con tutti i modelli di Amiga 
(KickStart 1.3 e 2.0). La confezione include il 

manuale in italiano. 

Gestisce nove diversi tipi di trasformazione 
tridimensionale, tutti variamente 
combinabili tra loro: 
TRANSCALE (traslazione e riduzione 

in scala) 

TAPER (riduzione lungo un asse) 
SHEAR (traslazione lungo un asse) 
ROTATE (rotazione) 

TWIST (torsione) 

BEND (piega) 

RADIAL BEND (piega radiale) 

WAVES (distorsione ondulata) 
METAMORPH (trasformazione) 


Per ricevere "PoNGo 1.1" invia vaglia postale 
ordinario di lire 89.000 (o 92.000 per spedizione 
espresso) intestato ad AmigaByte, C.so Vittorio 

Emanuele 15, 20122 Milano. 

Indica sul vaglia, nello spazio delle 
comunicazioni del mittente, il nome del 
programma desiderato ed i tuoi dati 
completi in stampatello. 















































SOLO 135.000 LIRE 

PER 11 FASCICOLI Eli DISCHETT 

DIRETTAMENTE 
A CASA TUA OGNI MESE 





TOP UTILITY n 3 2 
TOP GAMES n 3 2 


Oppure, e scelte, due 
dischetti delle nostre reccolte 

di software di pubblico 
dominio (specificare i codici 
dei dischi desidereti sul 

veglie). 


Puoi ebbonerti 
enche elle sole 
riviste (senza disco): 

Lire 85.000 
(1 disco omeggio 

e scelte). 


L'ebbonemento 
e 5 fescicoli 
completi di 
dischetto coste 
solo lire 65.000 


(1 disco omeggio e scelte). 


CLICKA SU 


garanzia di non 


neppure un 
numero della 
tua rivista 


Cosa aspetti 


? 


Per abbonarti, invia vaglia postale ordinario ad 
AmigaByte, c.so Vittorio Emanuele 15, 20122 Milano. 
Indica sulla parte destra del vaglia, nello spazio delle 
comunicazioni del mittente, che desideri abbonarti ad AmigaByte, 
il nome o il codice dei dischi omaggio che preferisci, 
ed i tuoi dati completi in stampatello. 























